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El objetivo de la presente investigación fue analizar la influencia que tiene la aplicación de 
un programa basado en estrategias recreativas en el mejoramiento de resolución de 
problemas matemáticos en estudiantes del 1° año de educación secundaria. El diseño de 
investigación es cuasi experimental, se diseñó y aplicó un programa con veinticinco 
sesiones con estrategias recreativas que permitió el desarrollo de las capacidades de 
analizar, razonar y comunicar, mediante la resolución de problemas matemáticos. La 
muestra estuvo conformada por 29 estudiantes del primer grado de la Institución Educativa 
N° 14580 – Huarmaca. Los resultados han demostrado que existe influencia significativa 
del programa basado en estrategias recreativas, sobre el nivel de resolución de problemas 
matemáticos. Es decir que, antes de la aplicación del programa la mayor concentración de 
estudiantes era en el nivel regular, despues de la aplicación del programa hubo más 
estudiantes que pasaron a un nivel alto y los del nivel bajo a un nivel medio.   
 











The objective of the present research was to analyze the influence of the application of a 
program based on recreational strategies in the improvement of solving mathematical in 
students of 1st year of secondary education. The research design is quasi-experimental, a 
program with twenty-five sessions with recreational strategies was designed and 
implemented that allowed the development of the abilities to analyze, reason and 
communicate, through the resolution of mathematical problems. The sample consisted of 
29 first grade students from Educational Institution No. 14580 - Huarmaca. The results 
have shown that there is significant influence of the program based on recreational 
strategies, on the level of solving mathematical problems. That is to say, before the 
application of the program the greater concentration of students was in the regular level, 
after the application of the program there were more students who passed to a high level 
and those of the low level to an average level. 
 









Empezar la redacción por la primera variable La matemática se puede considerar un 
verdadero juego que presenta el mismo tipo de estímulos y de actividad que se da en el 
resto de los juegos intelectuales. Uno aprende las reglas, estudia las jugadas 
fundamentales, experimentando en partidas sencillas, observa a fondo las partidas de los 
grandes jugadores, sus mejores teoremas, tratando de asimilar sus procedimientos para 
usarlos en condiciones parecidas, trata finalmente de participar más activamente 
enfrentándose a los problemas nuevos que surgen constantemente debido a la riqueza del 
juego. ¿Dónde termina el juego y donde comienza la matemática seria? Una pregunta 
capciosa que admite múltiples respuestas. Para muchos que la ven desde fuera, la 
matemática, mortalmente aburrida, nada tiene que ver con el juego. En cambio, para la 
mayoría de los matemáticos, la matemática nunca deja de ser totalmente un juego aunque, 
además, pueda ser otras muchas cosas. 
En la matemática tradicional nos acostumbramos a que los problemas debían tener 
solución y, además, única. En el Enfoque de Planteamiento y Resolución de Problemas se 
deben considerar todas las posibilidades: problemas con solución única, con varias 
soluciones, sin solución, con infinito número de soluciones. La matemática  desarrolla en 
los individuos  los  niveles cognitivos superiores, trabajo que se debe comenzar 
gradualmente desde los primeros niveles de escolaridad, con la finalidad de estructurar el 
pensamiento. Sin embargo la enseñanza de la matemática está quedando reducida a 
entregar una gran cantidad de información que supuestamente  va ser necesaria en 
la vida diaria y se deja de lado el real objetivo que es desarrollar la mente y sus 





Siendo la matemática esencial en el conocimiento científico por su carácter abstracto 
y forma, su aprendizaje presenta grandes dificultades por una parte no despreciable de los 
estudiantes. Además es por todo conocido que es la asignatura que presenta los mayores 
niveles de fracaso escolar y desmotivación por  aprender. Para contrarrestar 
estos indicadores negativos en el aprendizaje de la matemática se crea el presente modulo 
que consiste en: 
La metodología de enseñanza de la matemática, como sistema de enseñanza, 
compromete al estudiante al enfrentamiento de tareas que lo hacen pensar, explorar, 
contrastar, formular hipótesis y verificar resultados, realizando un aprendizaje 
significativo, valorando los procesos matemáticos así como los resultados obtenidos, 
permitiéndole desarrollar el dominio progresivo de los procesos de Resolución de 
problemas, Comunicación matemática y Razonamiento y demostración, conjuntamente con 
el dominio creciente de los conocimientos matemáticos relativos a lógica proposicional, 
operaciones con conjuntos, funciones matemáticas y la teoría de ecuaciones. 
El proceso de resolución de problemas necesita del desarrollo de estrategias 
personales, para crear en los estudiantes, confianza en sus posibilidades de hacer 
matemática, seguridad y satisfacción al resolver problemas, honestidad y transparencia al 
comunicar procesos de solución y resultados; perseverancia para lograr los resultados; 
rigurosidad para representar relaciones y plantear argumentos; autodisciplina para cumplir 
con las exigencias del trabajo; respeto y delicadeza al criticar argumentos, y tolerancia a la 
crítica de los demás. 
Los juegos, en muchos aspectos, como anteriormente se había descrito por su 
característica son matemática en sí mismo, Sin embargo la gran mayoría de 





aprendido lo que se le ha explicado". La idea es trabajar los contenidos matemáticos 
mediante juegos, estos son adecuados para todos los contenidos matemáticos. Sirven para 
desarrollar los contenidos conceptuales de la matemática, Sin embargo son más eficaces al 
desarrollar los contenidos procedimentales y actitudinales, a través de los juegos se 
realizan  métodos de trabajo propios de la matemática (recoger datos, experimentar y 
manipular, plantear conjeturas, inducir y deducir). Sirven para desarrollar aptitudes 
(habilidades espaciales, razonamiento verbal y no verbal) y actitudes (interés hacia la 
resolución de problemas, por la investigación). Juego y matemática Son similares 
en diseño y práctica (modelo axiomático). En ambos hay investigación (estrategias), 
resolución de problemas. Hay exitosos modelos de la realidad. Construir juegos 
involucra creatividad, como es el hacer matemáticas. El juego puede ser un detonante de la 
curiosidad hacia procedimientos y métodos matemáticos. 
La presente investigación se ha subdividido en cuatro capítulos: Capítulo I: 
Planteamiento del problema.- Se caracteriza focalizadamente el problema de la falta de uso 
de estrategias lúdica y deficiencia de resolución de problemas matemáticos, desde la 
dimensión macro hasta la de la I.E. como objeto de estudio. Capítulo II: Marco teórico.- Se 
describen las teorías y categorías conceptuales sobre estrategias lúdicas, aprendizajes 
matemáticos y resolución de problemas matemáticos. Capitulo III: hipótesis y variables. Se 
describen cada una de las hipótesis generales y específicas y también se describen las 
variables, dependiente e independiente.  Capítulo IV: de la metodología.- Se explica cómo 
se procedió al desarrollo de la investigación y los distintos procedimientos intelectuales 








Planteamiento del problema 
1.1. Determinación del problema  
La compleja evolución de la historia de esta ciencia muestra que el conocimiento 
matemático fue construido como respuesta a preguntas que fueron transformadas en 
muchos problemas provenientes de diferentes orígenes y contextos; tales como problemas 
de orden práctico, problemas vinculados a otras ciencias y también problemas de 
investigación internos a la propia matemática. De este modo se puede decir que la 
actividad de resolución de problemas ha sido el centro de la elaboración del conocimiento 
matemático generando la convicción de que “hacer matemática es resolver problemas”.  
En las últimas décadas, la preocupación porque la resolución de problemas fuese una 
actividad del pensamiento, ha generado una inquietud de búsqueda de solución a un 
problema que, cada vez más, se presenta como “fracaso escolar”. Siguen siendo actuales 
las indicaciones del informe Cockcroft (1985: 90-91) donde se acentúa la utilidad de las 
matemáticas en la medida en que pueden ser aplicadas a la resolución de problemas. Añade 
lo importante que es ayudar a los niños a comprender las nociones matemáticas y a 
reconocer el tipo de cálculo o de procesos mentales que requiere una situación 
problemática. Sin embargo, veinte años más tarde, los datos recogidos revelan una 
incorrecta aplicación de los conocimientos a las situaciones problemáticas y una elección 
de estrategias en las que, generalmente, interviene el azar y no el razonamiento. 
La impetuosa necesidad de llegar a un resultado es lo que más importa (Gaulín, 
2001). La iniciativa, la creatividad, la concentración y la asimilación de técnicas de base en 
la resolución de situaciones, son prácticamente inexistentes y están subrayadas por una 





no comprendida, por lo tanto, desnaturalizada en los procesos y resultados. La 
participación, la autoestima y la seguridad del alumno, así como el gusto por la tarea 
mencionada, intervienen habitualmente de forma negativa. 
Existen muchos tipos de problemas. La diferencia más importante para nosotros, 
profesores de matemática, es que existen los problemas rutinarios y los que no son 
rutinarios. Un problema es rutinario cuando puede ser resuelto aplicando directa y 
mecánicamente una regla que el estudiante no tiene ninguna dificultad para encontrar; la 
cual es dada por los mismos profesores o por el libro de texto. En este caso no hay ninguna 
invención ni ningún desafío a su inteligencia. El alumno adquiere cierta práctica en la 
aplicación de una regla única al resolver un problema como éste.  
 Un problema no es rutinario cuando exige cierto grado de creación y originalidad 
por parte del estudiante. En apoyo a estas ideas, De Guzmán (2007) sostiene que la 
resolución de problemas tiene la intención de transmitir, de una manera sistemática, los 
procesos de pensamiento eficaces en la resolución de verdaderos problemas. Según 
Vilanova, (2001), explorar un problema significa procurar soluciones alternativas, además 
de la natural y analizar estas soluciones desde diferentes puntos de vista matemático. Así, 
un mismo problema puede tener una resolución aritmética y otra algebraica o geométrica o 
puede ser resuelto por una estrategia (heurística) sin el uso de conocimientos matemáticos 
específicos; aunque esto último no siempre será posible con cualquier problema.   
Tras los estudios realizados se observa que los resultados obtenidos en Matemáticas 
son muy bajos, lo que indica que los alumnos no han adquirido una buena parte de los 
conceptos y procedimientos que se supone deben aprender, ni tienen un nivel alto en 





Lo anterior sustenta el punto de vista del autor de que se requiere identificar las 
variables que se relacionan más directamente con la resolución de problemas, 
considerando los elementos cognoscitivos y educativos inherentes al proceso, para 
favorecer el desempeño exitoso del estudiante al enfrentar los problemas.  
La experiencia demuestra que el desarrollo de actividades docentes donde se 
identifiquen y resuelvan problemas contribuye a potenciar el desarrollo de habilidades en 
los estudiantes. En este sentido, la Matemática proporciona el marco adecuado para 
reflexionar sobre los problemas que surgen del contenido de su propia enseñanza.  
Consecuentemente, aceptar que resolver problemas es un elemento vital en el 
aprendizaje de la Matemática, implica la necesidad de que se tenga una idea clara de lo 
que se entiende por problemas y cómo los incorporamos en las clases.  
Para lograr que las diferentes acciones que supone enfrentar el proceso de resolución 
de problemas de Matemática tengan un efecto duradero es necesario que los estudiantes 
constaten con toda claridad lo aprendido concretamente. Para ello, resulta importante la 
reflexión habitual en el aula sobre el trabajo realizado, pero también es conveniente 
realizar actividades consistentes en que cada alumno reflexione sobre lo que se ha 
aprendido al final de cada tema, comparándolo con el punto de partida, explorar en los 
diferentes pasos realizados, comprobar cuál ha sido su participación en las tareas, así como 
los aportes que han sido posibles desde el trabajo en grupo o con la ayuda del profesor, es 
decir, que aprendiera de las experiencias matemáticas reflexionando sobre lo realizado.  
Repensando todo la problemática, es necesario que se implemente un programa de 
recreación para el aprendizaje de las matemáticas, en esta investigación se propone un dar 






1.2. Formulación del problema  
 
Problema general  
¿Qué influencia tiene la aplicación de un programa basado en estrategias recreativas 
en el mejoramiento de resolución de problemas matemáticos en estudiantes del 1° grado de 
educación secundaria de la Institución Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura? 
Problemas específicos  
¿Qué diferencia existe en el nivel de resolución de problemas matemáticos en 
estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución Educativa N° 14580 – 
Hintón- Huarmaca, Piura, antes y después de la aplicación de un programa basado en 
estrategias recreativas? 
¿Qué influencia tiene la aplicación de un programa basado en estrategias recreativas: 
dimensión, comparación, en el mejoramiento de resolución de problemas matemáticos en 
estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución Educativa N° 14580 – 
Hintón- Huarmaca, Piura? 
¿Qué influencia tiene la aplicación de un programa basado en estrategias recreativas: 
dimensión, demostración, en el mejoramiento de resolución de problemas matemáticos en 
estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución Educativa N° 14580 – 
Hintón- Huarmaca, Piura? 
¿Qué influencia tiene la aplicación de un programa basado en estrategias recreativas: 





estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución Educativa N° 14580 – 
Hintón- Huarmaca, Piura? 
¿Qué influencia tiene la aplicación de un programa basado en estrategias recreativas: 
dimensión, recreación, en el mejoramiento de resolución de problemas matemáticos en 
estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución Educativa N° 14580 – 
Hintón- Huarmaca, Piura? 
¿Qué influencia tiene la aplicación de un programa basado en estrategias recreativas: 
dimensión, aplicación, en el mejoramiento de resolución de problemas matemáticos en 
estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución Educativa N° 14580 – 
Hintón- Huarmaca, Piura? 
¿Qué influencia tiene la aplicación de un programa basado en estrategias recreativas: 
dimensión, contextualización, en el mejoramiento de resolución de problemas matemáticos 
en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución Educativa N° 14580 
– Hintón- Huarmaca, Piura? 
1.3. Objetivos  
Objetivo general  
Demostrar la influencia de la aplicación de un programa basado en estrategias 
recreativas en el mejoramiento de resolución de problemas matemáticos en estudiantes del 








Objetivos específicos  
Comparar las diferencias que existe en el nivel de resolución de problemas 
matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura, antes y después de la aplicación de un 
programa basado en estrategias recreativas. 
Determinar la influencia de la aplicación de un programa basado en estrategias 
recreativas: dimensión, comparación, en el mejoramiento de resolución de problemas 
matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura.  
Determinar la influencia de la aplicación de un programa basado en estrategias 
recreativas: dimensión, demostración, en el mejoramiento de resolución de problemas 
matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura.  
Determinar la influencia de la aplicación de un programa basado en estrategias 
recreativas: dimensión, divergencia, en el mejoramiento de resolución de problemas 
matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura. 
Determinar la influencia de la aplicación de un programa basado en estrategias 
recreativas: dimensión, recreación, en el mejoramiento de resolución de problemas 
matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura. 
Determinar la influencia de la aplicación de un programa basado en estrategias 





matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura. 
Determinar la influencia de la aplicación de un programa basado en estrategias 
recreativas: dimensión, contextualización, en el mejoramiento de resolución de problemas 
matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura. 
1.4. Importancia y alcance de la investigación  
 
La presente investigación se hace con el propósito de mejorar la calidad de los 
aprendizaje de los estudiantes de manera más dinámica, motivadora y lúdica, buscando que 
la fobia que se le tiene a la matemática como ciencia exacta, pase a segundo plano y se 
logren mejores resultados en el desarrollo de las capacidades de  comparación, 
demostración, divergencia, recreación, aplicación, contextualización. 
Los beneficiarios directos son los estudiantes del  1° grado de secundaria de la 
Institución Educativa N° 14580 – Huarmaca, junto con los padres y la comunidad en 
general que espera una mejorar calidad de la educación de sus menores hijos. 
El aporte de la investigación se centra en que se diseñará un modelo de estrategias 
recreativas para convertirlas en herramientas y soporte para el desarrollo de las 
capacidades de  comparación, demostración, divergencia, recreación, aplicación, 
contextualización mediante la resolución de problemas matemáticos en los estudiantes del 
1° grado de secundaria de la Institución Educativa N° 14580 – Huarmaca. 
La necesidad de desarrollar capacidades de razonamiento lógico matemático en los 
estudiantes, es una tarea urgente de los docentes para poder generar estudiantes con 
herramientas intelectuales y con capacidad para enfrentarse a la resolución de problemas 





1.5. Limitaciones de la investigación  
Dado la naturaleza de la investigación aplicada y la inexistencia de modelos 
alternativos en el uso de estrategias recreativas para el desarrollo de las capacidades de  
comparación, demostración, divergencia, recreación, aplicación, contextualización 
mediante la resolución de problemas matemáticos en los estudiantes del 1° grado de 
secundaria de la Institución Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, se puede encontrar 
los siguientes obstáculos: 
 Falta de voluntad y apoyo de los docentes para implementar la propuesta.  
 No se encontraron mayores referencias sobre el problema en nuestro contexto, y más 
aún en el lugar que se aplicó dicha investigación debido al acceso al uso de la 
tecnología de la información  comunicación.  
 Otra limitación es el tamaño de la muestra. Para una investigación como está, es una 








Capítulo II  
Marco teórico 
 
2.1. Antecedentes de la investigación 
Qispe  (2008) concluye que: Los juegos, además de su función recreativa, contribuyen a 
desarrollar y potenciar las distintas capacidades y, objetivos de la intervención educativa.  
El juego es un caso típico de conducta desperdiciado por la escuela, por parecer 
desprovisto de significado funcional, sin embargo muchos docentes utilizan el juego como 
una estrategia o un medio para el proceso de aprendizaje.  
Arroyo y Soares (2010) en su tesis titulada: Juegos Recreativos para el aprendizaje 
significativo con integración de Áreas en los alumnos del 5to. Grado de educación 
primaria de la Escuela Estatal N° 30213 Juan Lucio Soto Jeremías de Lamblaspata El 
Tambo”. Huancayo 2010, llegaron a las siguientes conclusiones: La aplicación de los 
juegos recreativos para el aprendizaje significativo con integración de áreas es de vital 
importancia puesto que las sesiones de aprendizaje se convierten en prácticas con 
dinamismo, amenas y fundamentalmente socializadoras. La importancia del juego en la 
Educación es imprescindible porque pone en actividad todos los órganos del cuerpo.  
Pérez (2008) en su tesis doctoral “Los juegos didácticos recreativos y su influencia 
en el desarrollo del razonamiento lógico-matemático en niños del sexto y séptimo año de 
educación básica de la Escuela Fiscal Mixta “Amemos al niño” de la Parroquia Eloy 
Alfaro de la ciudad de Manta, en el período lectivo 2007-2008. Portoviejo – Manabí, 
2008”, en sus conclusiones afirma que el desarrollo del pensamiento lógico-matemático 
constituye uno de los grandes desafíos de los docentes, por lo que los juegos didácticos se 





y sobre todo que se pueda desarrollar el pensamiento lógico-matemático, que ayuda de 
manera muy efectiva a los niños.   
Bohorquez (1994) comenta sobre los juegos recreativos y cuando se refiere a María 
Montessori, dice: Sostiene que la aplicación de los juegos recreativos se logra en los 
alumnos desarrollar capacidades de independencia en la toma de decisiones. Estas dos 
ideas de grandes Psicopedagogos, ratifica que mediante los  juegos, los niños desarrollan 
mejor sus cualidades, habilidades y capacidades.  
Valle, Juárez y Guzmán (2007) estudiaron las estrategias de resolución de problemas 
de la olimpiada mexicana de matemáticas que utilizan los jóvenes entre 14 y 17 años. Para 
ello, después de la presentación de una prueba, pidieron a los estudiantes que expusieran 
por escrito sus resultados y fundamentaran sus respuestas. Seleccionaron los escritos donde 
el estudiante identificara la incógnita, los datos y la condición del problema y donde 
propusiera una o varias estrategias de solución. De éstas, las identificadas fueron:  
 Ensayo y error: Se toman números al azar y se va probando, hasta encontrar 
la solución.  
 Usar una variable: Se utiliza cuando se desconoce un dato, apoyándose en la 
estrategia anterior.  
 Buscar un patrón: Consiste en el análisis de un determinado modelo para ver 
si se observa una regularidad.   
 Hacer una lista: Se relacionan todos los posibles resultados y el que cumpla 
con las exigencias planteadas en el problema, entonces se considera que se 
tiene la solución. Aquí se utiliza la comprobación para verificar la solución.  
 Resolver un problema más simple: Se trata de resolver un problema 
descomponiendo el problema original en problemas sencillos, de tal manera 





 Hacer una figura: Estrategia que consiste en modelar la situación mediante 
figuras que incluyen relaciones de lo que se conoce y lo que se busca.  
 Usar un razonamiento directo: Es una estrategia cuyo razonamiento se basa 
en la lógica; su principio es la inducción.  
 Usar un razonamiento indirecto: Estrategia cuyo razonamiento está basado en 
la lógica; su principio es la deducción (Valle et al, 2007, p.7).  
 Entre sus resultados, lo primero que merece atención es el hecho de que sólo el 35% 
de los escritos analizados ofrecen evidencias de que el estudiante comprendió el problema. 
Por lo que, apoyándose en la ideas de Aguilar y Cepeda, concluyen que determinar la 
incógnita, los datos y las condiciones del problema trascienden el ámbito matemático e 
implican, por parte del estudiante, el dominio de la lectura y valoración crítica de textos, en 
particular lo que se refiere a la localización de información específica, hacer inferencias 
simples, captar relaciones entre componentes e identificar información implícita.  
Duran (2007) en su tesis titulada:   “La Matemática Recreativa para el desarrollo de 
la capacidad de Raciocinio en los alumnos del 3º de la I. E. Santa Rosa de Comas” Comas 
– Lima, 2007· afirma que: Lo más importante a comprender en relación con la recreación 
es que ella no constituye un lujo ni pérdida de tiempo sino una necesidad.  No es 
simplemente una cosa de la cual el escolar gusta sino algo de lo cual precisa para 
desarrollarse. Asimismo afirma que la matemática recreativa refresca y afianza 
conocimientos dispersos e inconscientes de matemática. También concluye que la 
matemática recreativa pone a prueba la curiosidad del alumno incentivando la puesta en 
práctica de su imaginación y su capacidad de raciocinio para resolver problemas, 
produciendo la solución de estos problemas en el alumno el encanto del descubrimiento y 






2.2. Bases teóricas  
 
2.2.1.- El aprendizaje de las matemáticas en el nivel secundario 
Uno de los temas claves de la Educación Matemática es cómo debe ser el desarrollo 
de la lección para generar aprendizaje efectivo (podría usarse el término "significativo", 
como en AUSUBEL (1968), pero dentro de una perspectiva más amplia) por parte de los 
estudiantes en torno al conocimiento matemático, tanto en sus contenidos como en el uso 
de sus métodos. De igual forma, se plantea como objetivo el fortalecimiento de destrezas 
en el razonamiento abstracto, lógico y matemático, cuyas aplicaciones no sólo se dan en las 
ciencias y tecnologías sino en toda la vida del individuo. De alguna manera, es éste el 
verdadero laboratorio y taller en el cual se condensa todo: aquí adquiere sentido toda la 
formación recibida por parte de los profesores así como las condiciones curriculares, 
pedagógicas, matemáticas e incluso de infraestructura que intervienen en el proceso de 
enseñanza aprendizaje; se invocan muchos vectores. 
Según Alsina, (1995), una visión alternativa acerca del significado y la naturaleza de 
la matemática consiste en considerarla como una construcción social que incluye 
conjeturas, pruebas y refutaciones, cuyos resultados deben ser juzgados en relación al 
ambiente social y cultural. La idea que subyace a esta visión es que "saber matemática" es 
"hacer matemática". Lo que caracteriza a la matemática es precisamente su hacer, sus 
procesos creativos y generativos. La idea de la enseñanza de la matemática que surge de 
esta concepción es que los estudiantes deben comprometerse en actividades con sentido, 
originadas a partir de situaciones problemáticas.  
Según Baroody (1988), estas situaciones requieren de un pensamiento creativo, que 
permita conjeturar y aplicar información, descubrir, inventar y comunicar ideas, así como 





Educación Matemática está en agudo contraste con la anterior." (Vilanova et al 2001) 
¿Qué son, entonces, las matemáticas? Las matemáticas deben verse, ya en nuestra 
opinión, como una ciencia natural aunque con características específicas (que incluso 
empujan hacia una reinterpretación de lo que son las ciencias). Las implicaciones de esto 
son varias: como ciencia natural, empuja una relación íntima entre las matemáticas y el 
mundo material y social. En términos epistemológicos: una relación mutuamente 
condicionante entre el objeto y el sujeto, una interacción de influjos recíprocos y 
cambiantes. También, se plantea una relación entre las matemáticas y las otras ciencias: 
una íntima vinculación teórica e histórica del conocimiento científico, lo que las hace un 
instrumento imprescindible para el progreso de éstas. Nuestra perspectiva de fondo: 
Según Ernest,  (2000), las matemáticas obtienen sus nociones elementales del mundo 
físico que siempre interviene y las operaciones o acciones que el sujeto realiza a partir de 
aquellas también corresponden al mundo. Las abstracciones originales, las abstracciones 
" reflexivas" (que son las que señala Piaget), y todos los diferentes tipos de abstracciones 
(siempre más o menos subjetivas) están vinculados a la realidad. En la gestación, 
desarrollo y utilización de los métodos de las matemáticas el sujeto nunca deja de recibir 
la influencia directa del objeto. Nuestra propia naturaleza posee características generales 
biológicas o físicas que corresponden al resto del universo.  Los resultados matemáticos 
no son simples generalizaciones inductivas ni tampoco son réplicas mentales impresas por 
el objeto en un sujeto pasivo; varios factores siempre interactúan.  
Según Ernest  (2000), la aplicabilidad o la armonía de las matemáticas con el mundo 
no se pueden explicar con énfasis unilaterales colocados ya sea en el papel del sujeto o en 
el del objeto. Para nosotros: en algún lugar de la relación entre ambos es que se encuentra 





Podemos añadir que las matemáticas refieren al análisis de situaciones reales y a los 
procesos para representarlas en una forma simbólica abstracta adecuada (Davis y Hersh 
1981). 
Si adoptamos estos últimos puntos de vista, la conclusión es tajante: el propósito de 
la Educación Matemática no puede ser planteado prominentemente como la memorización 
de hechos y el desarrollo de cálculos y sus destrezas asociadas. Es decir, una formación 
basada en los aspectos de procedimiento, la repetición y memorización de éstos, debilita 
las posibilidades para crear habilidades en el razonamiento matemático y corresponder 
apropiadamente con la naturaleza de ésta como disciplina cognoscitiva. El asunto es más 
grave aún: una Educación Matemática basada en procedimientos y manipulación de 
símbolos (a veces sin sentido), con poca relación con los conceptos, formas de 
razonamiento y aplicaciones, es un poderoso obstáculo para que los estudiantes puedan 
comprender el valor y la utilidad de las matemáticas en su vida. 
Según MEC (1989), es posible estar de acuerdo con una aproximación que enfatiza 
los aspectos conceptuales en la formación matemática, sin embargo una cosa es declararlo 
y otra cosa es realizarlo. En la mayoría de ocasiones las lecciones se desarrollan dando 
dominantemente un gran espacio a la solución mecánica de ejercicios rutinarios, con poca 
presencia de problemas o proyectos que involucren varias formas de razonamiento o 
diferentes disciplinas matemáticas. Los sistemas de evaluación, por ejemplo, tienden a 
favorecer los procesos memorísticos y la presencia mayoritaria de los llamados problemas 
de un solo paso. Son comunes en varios países, en particular en pruebas masivas, los 
exámenes estandarizados de selección única que, en general, no poseen ejercicios de varios 
pasos mentales. No es, por supuesto, que la metodología de la selección única en 
exámenes, normalmente a corregir por lectora óptica, no pueda poseer ejercicios de una 





de un solo paso, cargados de repetición, aplicación rutinaria y mecánica. Para dar un 
ejemplo: las pruebas del Bachillerato en Costa Rica. Esto, por supuesto, a la larga 
condiciona los procesos educativos de una manera más global. La formación se restringe a 
contenidos y mecanismos que serán evaluados con este tipo de estrategias de evaluación, 
con debilidades profundas en la profundidad y utilidad de las matemáticas. Otro ejemplo: 
en la clase se suelen evadir los problemas complejos porque éstos requieren un tratamiento 
más amplio, que consume normalmente más tiempo de la lección. Y la estructura de las 
jornadas educativas y los currículos, y la misma presión de pruebas nacionales, parecieran 
no permitir adoptar otro tipo de estrategia. Varios factores en los curricula dominantes de 
diferentes maneras apuntalan una enseñanza conductista cargada de metodologías y 
didácticas preprogramadas. Todo esto, presente en la formación matemática de muchos 
países, constituye uno de los problemas más graves para que un sistema educativo pueda 
responder a los retos de un planeta sometido a una extraordinaria tensión y en donde el 
conocimiento se ha vuelto la piedra de toque (Ruiz 2001). 
Según Ayer, (1936), una vez que se ha establecido el valor estratégico de los 
razonamientos matemáticos abstractos, y el significado de los conceptos, el debate recae 
naturalmente sobre cuál debería ser la mejor orientación pedagógica para lograr el 
aprendizaje de las matemáticas y su mejor utilización dentro de un sistema educativo. 
A.- Formas Del aprendizaje de las matemáticas  
 Actualmente, la forma de concebir el aprendizaje matemático es de tipo 
estructuralista, especialmente cuando se refiere al aprendizaje de conceptos, donde se 
considera que aprender es alterar estructuras, y que estas alteraciones no se producen por 
medio de procesos simples, sino que se realizan de manera global. Vamos a dar algunas 





a.1. El aprendizaje matemático se realiza a través de experiencias concretas  
 Brunner propone que el aprendizaje de conceptos matemáticos se introduzca a partir 
de actividades simples que los alumnos puedan manipular para descubrir principios y 
soluciones matemáticas. Con objeto de que esta estrategia repercuta en las estructuras, 
Bruner dice que hay que animar a los niños a formar imágenes perceptivas de las ideas 
matemáticas, llegando a desarrollar una notación para describir la operación.  
Según Beth. (1980), el aprendizaje va de lo concreto a lo abstracto. Así, la enseñanza 
matemática actual promueve que se trabaje con objetos concretos antes de pasar a 
establecer las abstracciones. Cuando estas abstracciones se han consolidado, entonces 
estamos en condiciones de emplearlas como elementos concretos. Así, los números son 
una abstracción, pero llegado un momento del aprendizaje matemático, estas abstracciones 
pueden considerarse objetos concretos con los que realizar tareas matemáticas, como 
descomponer un número en operaciones con otros números, rellenar cuadrados mágicos, 
estudiar sus propiedades, etc.  
 Actividad a. Busca en un libro de texto actividades en las que aparezcan los 
números como abstracciones a partir de situaciones concretas. Busca otras actividades en 
las que los números aparezcan como objetos concretos.  
  Como aplicación de esta idea de aprendizaje a partir de experiencias de los 
alumnos, Dienes, que fue un profesor de matemáticas francés, influido por las teorías de 
Piaget, estableció unos principios para la enseñanza de las matemáticas.  
Para lograr que los alumnos aprendan por la actividad (principio del aprendizaje 
activo) a partir de experiencias propias, Dienes propuso y creó materiales especiales que 





estos materiales ayudas estructuradas. Un ejemplo de este material son los bloques lógicos 
y los bloques multibase. (Principio de la ayuda estructurada).  
 Actividad b. Busca en el capítulo dedicado a la aritmética los materiales multibase 
de Dienes, y analiza sus posibilidades para la enseñanza de los números naturales.  
  Con objeto de que la actividad pueda provocar un cambio de estructuras y con ello 
aprendizaje, Dienes propuso que las actividades estructuradas deberían dar lugar a que el 
niño representara los conceptos al menos de dos formas diferentes (principio de las 
representaciones múltiples). Por ejemplo, el sistema de numeración decimal puede 
representarse por medio de la escritura de números, pero también puede hacerse con un 
ábaco, o con material multibase, las fracciones pueden representarse por medio de la 
notación fraccionaria, la decimal, las figuras, y también las palabras.  
 Actividad c. Busca varias formas de representar la suma de fracciones.  
Busca en un libro de texto de secundaria la forma en que se emplean estas formas de 
representación.  
B. El aprendizaje tiene que arrancar de una situación significativa para los 
alumnos.  
Para que el aprendiz pueda llevar a cabo los procesos de equilibración, el aprendizaje 
tiene que partir de una situación significativa. Esto exige que se presente en forma de un 
problema del que el aprendiz pueda captar que encierra un interrogante, y del que puede 






C.- Una de las formas de conseguir que el aprendizaje sea significativo para los 
alumnos es mediante el aprendizaje por descubrimiento.  
Propuesto por Ausubel, el aprendizaje por descubrimiento sucede cuando los 
aprendices llegan a hacer, por ellos mismos, generalizaciones sobre los conceptos o 
fenómenos. El descubrimiento al que se llega en clase es descubrimiento guiado.  
 D. No hay un único estilo de aprendizaje matemático para todos los alumnos.  
Cada alumno tiene su propia idiosincrasia. Si concebimos el aprendizaje como un 
cambio de estructuras mentales, tenemos que reconocer que estas estructuras son 
subjetivas, que se afectan por motivos diversos y que actúan siguiendo modelos distintos 
para esquematizar los problemas. Podemos distinguir diversos estilos de aprendizaje.  
Según Davis, (1981), los alumnos que tienen mayor propensión al aprendizaje de 
carácter social, llegando más fácilmente a aprender por medio de conversaciones y 
acuerdos con sus compañeros, se dice que tienen un estilo orientado al grupo. Otros sujetos 
tienen que aprender partiendo de situaciones concretas, relacionadas estrechamente con el 
concepto (dependencia del campo), mientras que, por el contrario, otros son muy 
propensos a realizar aprendizajes genéricos (independencia del campo). Otra variable que 
suele diferenciar el aprendizaje de los alumnos se refiere al tiempo que necesitan para 
tomar decisiones, se llama a esta variable tiempo cognitivo, y su valor indica otros estilos 
de aprendizaje.  
 Reconozcamos por último que la enseñanza no es la única forma de producir 
aprendizaje. A veces los niños construyen conocimiento por si mismos a través de 
interacciones con el entorno y reorganización de sus constructos mentales. A este 





2.2.2. Fundamentos de la enseñanza de las matemáticas 
A.- Las dificultades en la resolución de problemas matemáticos 
a.1.- Consideraciones pedagógicas 
Estas consideraciones pedagógicas pueden aplicarse con especial privilegio a partir 
de una estrategia basada en la resolución de problemas, la que se ha convertido desde hace 
algunas décadas en una importante contribución a la Educación Matemática en el mundo. 
Tal vez la obra de Polya, que aunque escrita en los años 40 del siglo XX, fue traducida a 
otras lenguas hasta los años 60 y 70, fue la pionera en este tipo de propuestas. Él planteó 
una sucesión de pasos en la resolución de problemas: entender el problema, configurar un 
plan, ejecutar el plan, mirar hacia atrás. Y un conjunto de "mandamientos" para profesores: 
 Interésese en su materia. 
 Conozca su materia. 
 Trate de leer las caras de sus estudiantes; trate de ver sus expectativas y 
dificultades; póngase usted mismo en el lugar de ellos. 
 Dése cuenta que la mejor manera de aprender algo es descubriéndolo por uno 
mismo. 
 Dé a sus estudiantes no sólo información, sino el conocimiento de cómo 
hacerlo, promueva actitudes mentales y el hábito del trabajo metódico. 
 Permítales aprender a conjeturar. 





 Advierta que los rasgos del problema que tiene a la mano pueden ser útiles en 
la solución de problemas futuros: trate de sacar a flote el patrón general que 
yace bajo la presente situación concreta. 
 No muestre todo el secreto a la primera: deje que sus estudiantes hagan sus 
conjeturas antes; déjelos encontrar por ellos mismos tanto como sea posible. 
 Sugiérales; no haga que se lo traguen a la fuerza. 
En el año 1966 el International Committee of Mathematical Instruction , ICMI, 
realizó una encuesta en varios países sobre el papel de los problemas en la actividad 
matemática escolar. Algunos años después, en los años 70 y 80 del pasado siglo, se 
desarrollaron importantes investigaciones sobre la resolución de problemas: Kilpatrick, 
Lester, Goulding, Glasier, Schoenfeld y muchos otros. En el año de 1980 la cuarta reunión 
internacional IV-ICMI, celebrada en Berkeley, EUA, tuvo un grupo de trabajo sobre 
resolución de problemas y de allí en adelante ha sido un tema central en la Educación 
Matemática internacional. 
Un ejemplo relevante del papel de este tópico se puede apreciar con el 
documento Agenda for action (1980) del Nacional Council of Teachers of Matemáticas, 
NCTM, de los EUA, que colocaba la resolución de problemas como el foco de la 
Educación Matemática en la década de los 80 para ese país. En el año 1989 y, luego, en el 
2000, esta organización poderosa ha propuesto el tema con igual intensidad (por medio de 
sus Estándares). 
Según Ernest, (1991), se trata entonces de un asunto presente en la Educación 





los curricula de los países con igual intensidad, e incluso en aquellos en los que se ha dado 
ha sido muy recientemente. 
Aprender cómo cambiar estructuras: aprendizaje de conceptos  Las teorías 
estructuralistas parten de la idea de que el sujeto tiene una estructura mental que le permite 
organizar las experiencias que ha vivido hasta entonces. Cuando este sujeto se relaciona 
con nuevos problemas del entorno, los relaciona con las experiencias previas. La primera 
tendencia es interpretar estos problemas y buscar soluciones por medio de las estructuras y 
conocimientos previos. A este proceso lo llama Piaget asimilación.  
 Así, por ejemplo, cuando un alumno de enseñanza primaria, que conoce las 
propiedades de la suma de los números naturales, está aprendiendo los números negativos, 
comienza por aplicarles a estos las mismas propiedades que a los positivos, y puede 
aceptar fácilmente que (-2) + (-3) = (-5), pero no ve tan claro que (-2) + (+3) =  (+1). 
Según Gaulin, (2000), cuando estas estructuras previas no le sirven para explicar las 
nuevas ideas, el aprendiz se ve obligado a cambiar estas estructuras por otras, que le sirvan 
para encajar esas ideas. Este proceso de cambio de estructuras lo llama Piaget 
acomodación y el proceso de asimilación - acomodación es para Piaget un proceso de 
equilibración.  
 Para los estructuralistas, aprender es incorporar las características de los nuevos 
conceptos aprendidos en sus estructuras mentales anteriores, creando una nueva estructura 
que encaje estas propiedades, es decir, que vuelva a estar en equilibrio pero en la que 





 Por ejemplo, si el alumno llega a identificar la idea de número con signo con el 
resultado de una partida de canicas, puede llegar a crear una estructura en la que adquieren 
sentido las propiedades de la suma de números con signos:  
(-2) + (+3) Sería: he jugado dos partidas, en la primera he perdido dos canicas, y en 
la segunda he ganado tres, ¿Cuál es el balance final de las dos partidas?  
Esta forma de concebir el número le permite encajar ciertas propiedades de las 
operaciones con números con signos (acomodar la estructura), con lo que adquiere un 
nuevo equilibrio en la estructura mental que caracteriza al número. 
Según Janvier, (1987), otro aspecto importante a tener en cuenta es que la persona 
quiera realmente hacer las transformaciones que le permiten resolver el problema, lo que 
significa que si no está motivada, la situación planteada deja de ser un problema al no 
sentir el deseo de resolverlo, en resumen, en la solución de problemas hay al menos dos 
condiciones que son necesarias: la vía tiene que ser desconocida y el individuo quiere 
resolver el problema. 
Según Kitcher, (1983), el  dar  un  papel  primordial  a  la  resolución  de  problemas  
y  a  la  actividad  de modelización  tiene  importantes  repercusiones  desde  el  punto  de  
vista  educativo.  Sería cuanto  menos  contradictorio  con  la  génesis  histórica  de  las  
matemáticas,  al  igual  que con  sus  aplicaciones  actuales,  presentar  las  matemáticas  a  
los  alumnos  como  algo cerrado, completo y alejado de la realidad. Debe tenerse en 
cuenta, por una parte, que determinados  conocimientos  matemáticos  permiten  modelizar  
y  resolver  problemas  de otros campos y por otra, que a menudo estos problemas no 
estrictamente matemáticos en su origen proporciona la base intuitiva sobre la que se 






En la actividad matemática aparecen también una serie de procesos que se articulan 
en su estudio, cuando los estudiantes interaccionan con las situaciones  - problemas, bajo la 
dirección y apoyo del profesor. Según Kumagai (1998), principios y Estándares 2000 del 
NCTM resaltan la importancia de los procesos matemáticos, en la forma que resumimos a 
continuación. 
1.   Resolución de problemas (que implica exploración de posibles soluciones, 
modelización de la realidad, desarrollo de estrategias y aplicación de técnicas). 
2.   Representación   (uso   de   recursos   verbales,   simbólicos   y   gráficos,   
traducción   y conversión entre los mismos). 
3.   Comunicación (diálogo y discusión con los compañeros y el profesor). 
4.   Justificación (con distintos tipos de argumentaciones inductivas, deductivas, etc.). 
5.   Conexión (establecimiento de relaciones entre distintos objetos matemáticos). 
Nosotros, además añadimos el siguiente proceso: 
6.   Institucionalización  (fijación  de  reglas  y  convenios  en  el  grupo  de  
alumnos,  de acuerdo con el profesor). 
Estos procesos se deben articular a lo largo de la enseñanza de los contenidos 
matemáticos organizando tipos de situaciones didácticas que los tengan en cuenta. A 
continuación los describimos brevemente. 
La importancia que se da a resolución de problemas en los currículos actuales es el 





precisamente  la  resolución  de  problemas.  Muchos  autores  han  ayudado  a  desarrollar 
este punto de vista como, por ejemplo, Lakatos. Entre estos autores destaca Polya. Para 
Polya, la resolución de un problema consiste, a grandes rasgos, en cuatro fases: 1) Comprender  
el  problema,  2)  Concebir  un  plan,  3)  Ejecutar  el  plan  y 4) Examinar la solución  
obtenida.  Cada  fase  se  acompaña  de  una  serie  de  preguntas  cuya  intención clara es 
actuar como guía para la acción. 
En su libro "Pruebas y refutaciones" Lakatos presenta un choque de opiniones, 
razonamientos y refutaciones entre un profesor y sus alumnos. En lugar de presentar el 
producto de la actividad matemática, presenta el desarrollo de la actividad matemática a 
partir de un problema y una conjetura. 
Schoenfeld propone un marco con cuatro componentes que sirva para el análisis 
de la complejidad del comportamiento en la resolución de problemas: 1)  Recursos 
cognitivos: conjunto  de  hechos  y  procedimientos  a  disposición  del  resolutor,  2) 
Heurísticas: reglas para progresar en situaciones difíciles, 3) Control: aquello que permite 
un uso eficiente de los recursos disponibles y 4)  Sistema de creencias: nuestra perspectiva 
con respecto a la naturaleza de la matemática y cómo trabajar en ella. 
Según Lewis,  (1995), la resolución de problemas no es sólo uno de los fines de la 
enseñanza de las matemáticas, sino el medio esencial para lograr el aprendizaje. Los 
estudiantes deberán tener frecuentes oportunidades de plantear, explorar y resolver 
problemas que requieran un esfuerzo significativo. 
Mediante  la  resolución  de  problemas  matemáticos,  los  estudiantes  deberán  adquirir 
modos de pensamiento adecuados, hábitos de persistencia, curiosidad y confianza ante 
situaciones no familiares que les serán útiles fuera de la clase de matemáticas. Incluso 





Según Monereo, (1998), la resolución de problemas es una parte integral de cualquier 
aprendizaje matemático, por  lo  que  consideramos  que  no  debería  ser  considerado  como  
una  parte  aislada  del currículo matemático. En consecuencia, la resolución de problemas debe 
estar articulada dentro del proceso de estudio de los distintos bloques de contenido matemático. 
Los contextos de los problemas pueden referirse tanto a las experiencias familiares de los 
estudiantes así como aplicaciones a otras áreas. Desde este punto de vista, los problemas 
aparecen primero para la construcción de los objetos matemáticos y después para su aplicación 
a diferentes contextos. 
a.2. - Fases para resolver un problema 
Para resolver problemas no existen fórmulas mágicas; no hay un conjunto de 
procedimientos o métodos que aplicándolos lleven necesariamente a la resolución del 
problema (aún en el caso de que tenga solución). 
Es ya clásica, y bien conocida, la formulación que hizo Polya de las cuatro etapas 
esenciales para la resolución de un problema, que constituyen el punto de arranque de 
todos los estudios posteriores: 
 Comprender el problema. Para la comprensión del problema el alumno 
tendrá que realizar una lectura detallada, para separar lo dado de lo buscado, 
lograr hallar alguna palabra clave u otro recurso que permita encontrar una 
adecuada orientación en el contexto de actuación, expresar el problema con sus 
palabras, realizar una figura de análisis, establecer analogías entre el problema 
y otros problemas o entre los conceptos y juicios que aparecen en el texto y 
otros conceptos y juicios incorporados al saber del individuo, o transferir el 





 Analizar el problema. Para ello el alumno deberá analizar nuevamente el 
problema para encontrar relaciones, precisando e interpretando el significado 
de los elementos dados y buscados. Relacionará éstos con otros que puedan 
sustituirse en el contexto de actuación. Generalizará las propiedades comunes a 
casos particulares, mediante la comparación de éstos sobre la base de la 
distinción de las cualidades relevantes y significativas de las que no lo son. 
Tomará decisiones, al tener que comparar diferentes estrategias y 
procedimientos para escoger el más adecuado. 
 Solucionar el problema. Para la realización de esta acción el alumno deberá: 
Aplicar a la solución del mismo los elementos obtenidos en el análisis del 
problema. 
 Evaluar la solución del problema. El sujeto deberá analizar la solución 
planteada, contemplando diferentes variantes para determinar si es posible 
encontrar otra solución, verificando si la solución hallada cumple con las 
exigencias planteadas en el texto del problema. Valorar críticamente el trabajo 
realizado, determinando cuál solución es. 
Es preciso destacar que estas etapas no se dan separadas, aisladas entre sí, sino 
muy estrechamente unidas con un carácter de espiral, que se expresa en el 
hecho de quien resuelve el problema repite en determinados niveles un mismo 
tipo de actividad que caracteriza una etapa concreta. 
a.3. Clasificación de los problemas matemáticos 





 Aritméticos - algebraicos: Tipo de problema matemático donde se pide hallar 
una cantidad determinada que cumpla ciertas condiciones. 
Ejemplo: En un saco hay 63 bolas. Estas son 5 bolas más que las que hay en 
un segundo saco. ¿Cuántas bolas tiene el segundo saco? 
 Combinatorios: Clase de problemas matemáticos donde se deben contar 
configuraciones resultantes luego de la combinación de un número finito de 
elementos. 
Ejemplo: Se dispone de una acuarela con 4 colores: azul, rojo, amarillo y 
verde. ¿De cuántas maneras se puede pintar una cartulina, si cada cara se pinta 
de un color diferente? 
 Geométricos: Situaciones donde el componente aritmético - algebraico o 
combinatorio pasa a un plano inferior y donde cobra mayor importancia para su 
solución el dominio de las propiedades geométricas. 
Ejemplo: El perímetro de un cuadrado de lado 6 cm es igual al de 
un rectángulo cuyo largo excede en 2 a su ancho. ¿Cuál es el área del 
rectángulo? 
Dentro de los problemas geométricos se destacan tres tipos de problemas 
fundamentales: los problemas geométricos de demostración, los problemas geométricos de 
construcción y los de cálculo. 
Según National Council of Teachers of Mathematics. (1980), la resolución de 
problemas,  obedece a una comprensión tanto de la Educación Matemática como de la 





investigación, la matemática puede aparecer algunas veces como un juego de imaginación: 
hay que imaginar un teorema matemático antes de probarlo; hay que imaginar la idea de la 
prueba antes de ponerla en práctica. Los aspectos matemáticos son primero imaginados y 
luego probados, y casi todos los pasajes de este libro están destinados a mostrar que éste es 
el procedimiento normal. Si el aprendizaje de la matemática tiene algo que ver con el 
descubrimiento en matemática, a los estudiantes se les debe brindar alguna oportunidad de 
resolver problemas en los que primero imaginen y luego prueben alguna cuestión 
matemática adecuada a su nivel." (Polya 1954 -citado por Vilanova et al2001) 
Según National Council of Teachers of Mathematics (1989), en última instancia, 
concordamos, el corazón de la práctica matemática reside en la formulación y resolución 
de problemas. En ese proceso, por supuesto, intervienen factores diversos, que van desde 
las motivaciones psicológicas y culturales, hasta vectores de naturaleza social e histórica 
más amplia. El punto es, sin embargo, que si en las matemáticas y su aprendizaje la 
resolución de problemas posee una dimensión estratégica, la lección debe concebirse en 
buena parte a partir de la misma. Es decir, la resolución de problemas como metodología 
en la clase debe ocupar un lugar predominante. Y esto no es lo más común en la enseñanza 
de las matemáticas en los diversos países. Aunque varias estrategias pedagógicas diferentes 
a la resolución de problemas pueden propiciar resultados positivos en el aprendizaje, nos 
parece importante subrayar la resolución de problemas como un instrumento privilegiado 
(a potenciar e interpretar apropiadamente) en los planes de la Educación Matemática. 
El tema es complejo empezando porque los términos se han usado de múltiples 
formas. Por ejemplo, como relación con el entorno (es decir: problema identificado con 
situación matemática en un contexto sociofísico ); otra: como habilidades que permiten 
resolver ejercicios de diferentes niveles (es decir, estrategias específicas). Las diferentes 





Según National Council of Teachers of Mathematics (2000), es decir, cuando decía 
que hay una falta de consenso y una cierta confusión sobre lo que significa enfatizar la 
resolución de problemas, quiero decir que existen personas que piensan e interpretan de 
diferentes maneras. No es muy grave...., lo importante es mejorar las cosas pero, si un 
gobierno o una asociación quieren proponer un mensaje, difundirlo e implementar esas 
ideas, se necesita un mínimo de coherencia y, en este caso, falta la coherencia. Este es el 
problema. Resumiendo, podemos apreciar que estoy distinguiendo entre: 
1º Enseñar 'PARA' la resolución de problemas 
2º Enseñar 'SOBRE' la resolución de problemas 
3º Enseñar 'A TRAVÉS' de la resolución de problemas. 
Son tres perspectivas y, en realidad, las tres son importantes. En los dos primeros 
casos la resolución de problemas está considerada como un objetivo y, en el tercer caso, 
como vehículo para enseñar o desarrollar otras cosas. Mi opinión es que esta falta de 
coherencia es el primer motivo por el que hay dificultades de implementación de estas 
buenas ideas sobre la resolución de problemas." (Gaulin 2000) 
Nuestra visión asume la resolución de problemas como una importante estrategia 
general para estructurar la enseñanza aprendizaje, con base en una visión de las 
matemáticas que subraya en su naturaleza la formulación de problemas y la construcción 
cognoscitiva de soluciones. Puesto de otra manera: no como contenido sino como 
un proceso, que coincide con la visión del NCTM, por ejemplo, en sus Principles and 
Standards del 2000. 
Según Polya, (1954), el punto teórico aquí, sin embargo, es acerca de cuáles son los 





epistemología más general. El tipo de problemas y las situaciones que los plantean 
dependen de la naturaleza intima de los conceptos de las matemáticas, de los influjos 
sociales (el contexto), de las condiciones de los sujetos participantes, de los recursos 
didácticos disponibles, etc. Hay diferencias si se enfoca la construcción de esos problemas 
con una óptica como la Didáctica de las Matemáticas de la escuela francesa, o la 
fenomenología de Freudenthal, o un enfoque constructivista ortodoxo, etc.. Es este uno de 
los principales tema de investigación en la comunidad de educadores de las matemáticas. 
Nos parece pertinente reseñar ahora algunas de las características del desarrollo de 
las lecciones de matemáticas en Japón, que ofrecen tradicionalmente un énfasis en la 
resolución de problemas. Esto nos puede permitir comprender, tomando en cuenta siempre 
las diferencias en contextos culturales distintos, algunas opciones para obtener mejores 
resultados en el aprendizaje de las matemáticas. 
Según Resnik, (1975), ha sido ampliamente documentado el éxito educativo japonés 
en lo que se refiere a las matemáticas. Desde el Primer Estudio Internacional de 
Matemáticas en el año 1964, pasando por el Segundo Estudio en los años 1980 y 1982, y 
los recientes Third International Mathematics and Science Study , TIMSS ("Trends" 
ahora , un estudio comparativo realizado en 1995, 1989 y 2003) se ha tomado conciencia 
de este hecho. Y, precisamente, uno de los temas claves es el desarrollo de la lección. En 
muchos otros países el estilo de enseñanza de las matemáticas en la clase sigue un patrón 
muy común: una revisión del material previo y de la tarea dejada para resolver en la casa, 
exposición de un tema por parte del profesor, ilustración de un ejemplo por parte del 
profesor, introducción de ejercicios a resolver, supervisión del trabajo realizado por 
estudiantes en la clase (trabajos normalmente individuales), revisión de estos problemas 
planteados en la clase y, finalmente, asignación de nuevas tareas para realizar en el hogar. 





profesor. En Japón la estrategia de la lección es diferente: la regla es un tipo de trabajo en 
grupo, colaborativo, estrechamente supervisado por el profesor. Los profesores suelen 
comenzar la lección presentando a los estudiantes un problema matemático cuya solución 
exige mecanismos o principios que todavía no han aprendido. Es decir, una exploración 
conducida. Los estudiantes, entonces, trabajan solos o en pequeños grupos para buscar una 
solución al problema. Poco tiempo después los estudiantes presentan sus respuestas y el 
conjunto de la clase trabaja los problemas y las soluciones buscando los conceptos 
matemáticos involucrados y la forma de razonamiento apropiada. Esto es una lección 
realizada a través de la resolución de problemas. Repasemos el método con una 
explicación testimonio: 
Según Resnik, (1982), los docentes japoneses inician sus clases planteando un 
problema relativamente difícil (Stigler y Hiebert, 1999). Ellos animan a los niños a 
presentar sus propias ideas para resolver el problema. Durante la lección el docente pide a 
los niños hacer "hanashiai" en pequeños grupos, o en la clase completa como un solo 
grupo. Debido a que el problema es difícil, los niños frecuentemente formulan conjeturas e 
ideas erróneas o cometen errores de procedimiento. También, debido a que el problema es 
frecuentemente abierto, los niños pueden dar varias soluciones diferentes. El docente los 
anima a comparar entre ellos sus ideas y soluciones. En esas ocasiones pueden encontrarse 
contra-ejemplos y pueden presentarse contra-argumentos. El docente 
utiliza intencionalmente esas oportunidades para estimular el pensamiento de los niños. La 
disciplina o moral tradicional japonesa pone un gran énfasis en reflexionar ('hansei') sobre 
los errores propios y en apreciar la contribución de otros, lo cual fomenta la cooperación 
entre los niños (cf. Lewis, 1995). Aunque el 'hanashiai' puede finalmente concluir 
estableciendo cual solución es mejor, correcta, eficiente, elegante o lo que sea, la 





ganadores ni perdedores en 'hanashiai', contrario a lo que sucede en la argumentación 
según el estilo occidental." (Sekiguchi y Miyazaki 2000) 
Los énfasis refieren a los asuntos conceptuales. Por ejemplo, reseñan Sekiguchi y 
Miyazaki (2000): "Las lecciones de matemáticas en las escuelas japonesas enfatizan el 
'wakaru' (comprensión) de ideas matemáticas (véase Stigler & Hiebert, 1999). La 
memorización de fórmulas y la adquisición de destrezas no se consideran centrales en el 
aprendizaje. En las matemáticas escolares los japoneses enfatizamos la importancia de 
preguntar por qué, ya que pensamos que esto promueve la búsqueda del `origen' (causas o 
premisas básicas) del fenómeno en cuestión y la descripción de un camino (causal o 
lógico) ('sujimichi') que lleva del origen al fenómeno. Las respuestas a la pregunta por qué 
son o bien 'wake' (explicaciones) o 'riyu' (razones). Las actividades para encontrar y 
explicar 'wake' o 'riyu' se consideran esenciales para el aprendizaje de la prueba 
matemática en Japón (cf. Kumagai, 1998). Esto incluye descripciones sobre resolución de 
problemas (vgr., 'Escriba una ecuación para representar la situación problemática 
siguiente') y justificación de los procedimientos o pasos utilizados en esos procesos (vgr., 
'¿Por qué lo hizo así?')." 
De igual manera, la demostración es parte de un trabajo colectivo y de 
comunicación: "En el ciclo básico de la escuela secundaria, el explicar ('wake') o el dar 
razones ('riyu') es frecuentemente llamado 'setsumei'. Las actividades que hacen 'setsumei' 
se realizan normalmente antes de presentar la noción de demostración matemática 
'shoumei'. Los términos 'wake', 'riyu' y 'setsumei' son comúnmente utilizados en la vida 
diaria de los estudiantes. En contraste, el término 'shoumei' aparece raras veces en la vida 
diaria. Por ello debe ser introducido y enseñado de una manera explícita en el colegio. En 
los colegios japoneses la noción de 'shoumei' se presenta primero a los estudiantes en las 





un reclamo matemático se define usualmente como un acto mediante el cual se muestra de 
manera lógica que la conclusión es verdadera, o como un documento escrito de dicho acto. 
Y, 'shoumei' se concibe como una clase especial de 'setsumei', característica de las 
matemáticas. La enseñanza de la prueba matemática ha sido concebida tradicionalmente 
dentro del modelo de grupo de la comunicación japonesa arriba mencionado. 'Shoumei' 
debe deducir la conclusión declarada siguiendo las premisas aceptadas. Esto corresponde 
bien a la idea de `cumplir con las obligaciones sociales de la comunidad'. Por ello el 
modelo de grupo de la comunicación japonesa en público parece cumplir bien el proceso 
de mostrar pruebas. Esta manera de trabajar en la lección está asociada a una forma 
cultural." (Sekiguchi y Miyazaki 2000) 
Según Ruiz (1990), una las características fundamentales en el sistema japonés para 
el desarrollo de la lección es la preparación por parte de los profesores. Se trata no sólo de 
un tiempo amplio para la preparación por parte del profesor de manera individual sino a 
través de una planificación en forma colaborativa de la lección. Existen incluso grupos de 
estudio sobre las lecciones que se reúnen entre 2 y 5 horas a la semana de manera regular; 
casi el 100% de los maestros participa en este tipo de grupos y más del 50% de los 
profesores de la educación secundaria. Es decir, hay una organización profesional que 
busca de manera colectiva mejorar, modernizar, potenciar los alcances de la lección. No es 
una estrategia individual sino colectiva. Esta estrategia para la clase permite el desarrollo 
de investigación en la misma; por eso, dentro de la actividad propiamente profesional no 
sólo se afirman mejores resultados en el aprendizaje, sino, también, una línea creciente por 
medio de una investigación permanente que sigue nutriendo un proceso de enseñanza y 
aprendizaje. 
Se afirma que el origen de este sistema que enfatiza el desarrollo de la lección, el 





de 1870 al principio de la época Meiji. Aunque, es probable que esté anclada en las 
tradiciones propias de confucionismo. 
Según Ruiz (2000), en una estrategia de resolución de problemas se trataría, 
entonces, de realizar una adecuada selección de problemas, que resulten significativos 
desde un punto de vista matemático y para el estudiante. Es aquí donde se requiere 
investigación y la adopción de principios didácticos y epistemológicos. La naturaleza del 
concepto matemático en juego es determinante para definir una estrategia metodológica y 
pedagógica. La escogencia, presentación y desarrollo de los mismos se puede hacer a partir 
de recursos metodológicos como la historia, la tecnología, los modelos matemáticos, los 
entornos culturales y otros medios que logren motivar el interés del estudiante. La 
presentación introductoria de los problemas debe significar un reto, que a la vez pueda 
apelar a la complejidad y ofrezca vías de solución. El tratamiento de los problemas debe 
acudir a una actividad en grupo, colectiva, y con la orientación y lucidez del profesor. La 
estrategia para el desarrollo de la lección busca potenciar los métodos, conceptos y formas 
de razonamiento matemáticos, que siempre en todas sus dimensiones y niveles buscan la 
formulación y la resolución de problemas. Las tareas para la casa aquí no podrían ser 
meras repeticiones o aplicaciones de lo visto en clase, sino proyectos más complejos que 
ameritan incluso nuevos trabajos en grupo. Se trata de una estrategia integradora en 
relación con otros importantes vectores de la Educación Matemática actual. 
 
2.2.3. Las capacidades en el área lógico matemáticas 
A.- Analizar 
Seguir y justificar los procesos cuantitativos estándar, entre ellos los procesos de 







Formular las preguntas más simples («¿cuántos...?», «¿cuánto es...?») y comprender 
los consiguientes tipos de respuesta («tantos», «tanto»); distinguir entre definiciones y 
afirmaciones; comprender y emplear conceptos matemáticos en el mismo contexto en el 
que se introdujeron por primera vez o en el que se han practicado subsiguientemente.  
 
C.- Comunicar 
Comprender y saber expresarse oralmente y por escrito sobre cuestiones matemáticas 
sencillas, tales como reproducir los nombres y las propiedades básicas de objetos 
familiares, mencionando cálculos y resultados, normalmente de una única manera.  
 
2.2.4. Las estrategias recreativas para el aprendizaje de las matemáticas 
. Actualmente, muchos profesores conocen que el uso de los juegos es una 
herramienta estratégica para aprender y enseñar la matemática, pero sin embargo muy 
poco se sabe cómo emplear justamente esta herramienta en una sesión de clase. 
Para proponer estrategias en la enseñanza de la matemática, Barberà (1995) 
recomienda tener en cuenta algunos criterios de selección de las actividades que se llevaran 
a cabo. En primer lugar, se debe tomar en cuenta los contenidos; se propone también una 
adaptación de estrategias generales, lo que permite, por un lado, pensar en términos del 
desarrollo cognitivo de los alumnos y por otro, analizar las actividades matemáticas de 
aprendizaje y las de evaluación. 
Entre las recomendaciones que destacan Barberà (1995), nos dice que para el uso 
didáctico de la enseñanza de las matemáticas se enfatiza en, Recoger: Obtener información 
inicial mediante observaciones cuantificables, realización de medidas. Traducir: Cambiar 





matemáticos iniciales. Inferir: completar información parcial. Transformar: Ampliar 
significados matemáticos modificando parcialmente una situación inicial. Inventar: Crear 
un problema matemático que no existía previamente. Aplicar: Utilizar fórmulas, algoritmos 
y otras propiedades matemáticas. Representar: Utilizar modelos matemáticos e 
instrumentos de cálculo, medida y diseño gráfico. Anticipar: Emitir predicciones e 
hipótesis matemáticas y estimar posibles errores cometidos. Elegir: Optar por vías de 
solución alternativas. Organizar: Presentar estructuradamente la realidad matemática 
mediante las subhabilidades de ordenación y clasificación. Relacionar: Abstraer y 
relacionar los atributos de fenómenos y expresiones matemáticas. Memorizar: Retener 
información matemática. Argumentar: Justificar resoluciones de problemas matemáticos. 
Evaluar: Atribuir valores cualitativos o cuantitativos en relación con una acción o a un 
enunciado matemático. Comprobar: Verificar el proceso de resolución y los resultados. 
Transferir: Comunicar y generalizar los conocimientos matemáticos específicos a otros 
ámbitos curriculares y extracurriculares. 
 
 Según Ruiz, A. (2001), los profesores, buscan un determinado juego a emplear 
como introducción y motivación para un tema en particular, sin embargo se olvidan de 
que el juego no solo se puede aplicar en un tema específico de la matemática, sino que 
puede desarrollar ciertas habilidades que el estudiante necesita precisamente para entender 
los conceptos abstractos que tiene la matemática. Con el actual sistema de enseñanza 
elemental hay necesidad de elevar en los estudiantes aptitudes para entender las 
matemáticas, y ello se fomenta conociendo primero el juego, las reglas, su finalidad, 
objetivo, las habilidades que desarrolla, y los valores que pueden aprender para aplicarlos 






Característica de todo juego 
1. El juego es una actividad libre que se ejercita por sí mismo, no por el provecho 
que de ella se pueda derivar, sino por el placer que causa el reto y/o la 
competencia. 
2. El juego tiene una cierta función en el desarrollo del hombre en tanto que juega 
y se prepara con ello para la vida; aprende sobre el seguimiento y acatamiento 
de reglas y roles sociales. 
3. El juego, como la obra de arte, produce placer a través de su contemplación y de 
su ejecución. 
4. El juego se ejercita separado de la vida ordinaria en el tiempo y en el espacio. 
5. Fomenta desde su inicio hasta su término la creatividad y la inventiva. 
6. El juego da origen a lazos especiales entre quienes lo practican. 
Logros en el alumno con los juegos  
1. Activar su propia capacidad mental. 
2. Ejercitar su creatividad. 
3. Reflexionar sobre su propio proceso de pensamiento a fin de mejorarlo 
conscientemente. 
4. Realizar transferencias de estas actividades a otros aspectos de su trabajo mental. 
5. Divertirse con su propia actividad mental. 
6. Adquirir confianza en sí mismo. 
7. Prepararse para otros problemas de la ciencia y de su vida cotidiana. 
8. Aplicar las nociones básicas de la matemática. 
9. Avanzar en el dominio del juego va adquiriendo unas pocas técnicas simples que, 






A.- Tablas de números 
Recordar cómo multiplicar o qué número es múltiplo de qué otro puede ser una tarea 
difícil para un niño al comienzo. Crea un atabla de números dibujándola tú misma o 
usando una ya hecha.  Entrégales a los estudiantes un crayón. Pídeles que encuentren todos 
los números múltiplos de 2 y que los coloreen. Todo aquel número que no lo sea debería 
quedar en blanco. Usa una nueva tabla y un nuevo color para ayudar a los alumnos a 
encontrar múltiplos de 3. Adapta la búsqueda de múltiplos y la cantidad de crayolas según 
el nivel de tus estudiantes. 
B.- Rompecabezas 
Usa rompecabezas para enseñar diferentes funciones matemáticas, como la suma. 
Compra uno ya fabricado o crea tus propias piezas en la computadora, adaptándolas a los 
niveles de tus alumnos. Por ejemplo, usa un rompecabezas de suma en el que los 
estudiantes construyen una imagen de una ecuación al combinar dos dígitos diferentes con 
el total correspondiente. Recuerda proveer piezas que muestren los signos "más" e "igual". 
Si tus estudiantes saben bien las sumas, cambia las piezas para enseñar restas o 
multiplicación. 
C.- Bingo 
Convertir la suma y la resta en un juego es una manera de hacer que tus estudiantes 
aprendan capacidades básicas de matemáticas. Crea cartones de bingo en una grilla de 5 
por 5 y deja el lugar del medio como un cuadro vacío. Usa pequeñas baratijas o monedas 
como marcadores de los números. Crea problemas de suma y resta, cuyo resultado puede 
ser el número del bingo o que este último sea el número que falta en la ecuación. Por 
ejemplo, anuncia a tus alumnos el problema del bingo "2+2=?". Los alumnos tendrán que 
descubrir que el resultado es 4 y luego buscar este número en sus cartones. Para un juego 





número que falta en su cartón de bingo. Entrega premios, como lápices divertidos o 
estrellas doradas a los ganadores de cada ronda, y haz que los alumnos intercambien los 
cartones entre ellos para que cada vez tengan un cartón diferente. Usa el juego del bingo 
para funciones avanzadas como la multiplicación o la división. 
 
D.- Balón de playa matemático 
Crea un juego interactivo para toda la clase usando un balón de playa y algunos 
marcadores. En las secciones de colores del balón usa un marcador permanente para 
escribir un número o varios números diferentes (depende del tamaño del balón). Haz que 
los estudiantes se sienten en círculo. Pasa el balón a un estudiante, quien debe decir los dos 
números que sus pulgares están tocando y luego sumarlos para dar el total. Ese alumno 
puede luego pasar el balón a otro para ver dónde aterrizan los pulgares del otro niño. Usa el 
balón de playa matemático para enseñar restas, multiplicaciones, e incluso divisiones. 
 
2.2.5. Teoría del juego en la enseñanza de las matemáticas 
En la dinámica educativa se observan día a día cambios significativos. En este 
proceso se introducen nuevas concepciones filosóficas y curriculares que son objeto 
constante de estudio. 
Según Ruiz, A. (2003), una de las áreas de conocimiento que forma parte 
fundamental de las distintas etapas de la educación formal es la Matemática; tanto es así 
que ésta ha sido considerada por González (1996), "como un punto crucial del que se 
desprenden las problemáticas del rendimiento estudiantil y de las didácticas metodológicas 
asumidas por los docentes, generadoras de desinterés y de rechazo por parte del 





Esta situación llama a la reflexión a quienes se han especializado en su enseñanza, 
pues muchas de las dificultades que se generan en los procesos de adquisición del 
conocimiento matemático tienen que ver con quienes administran la asignatura. Por esto, la 
actualización docente debe ser continua y considerar aspectos que orienten a los profesores 
hacia la búsqueda de formas amenas y placenteras de enseñar Matemática, para así 
despertar en los estudiantes el interés hacia el estudio de los contenidos matemáticos. 
Según Sekiguchi, (2000), lo planteado anteriormente es sólo uno de los múltiples 
problemas que atraviesa la educación en Venezuela. Ante esta situación se se han 
propuesto cambios cuya implementación no ha generado mejoras significativas. En 
educación básica, por ejemplo, se menciona la incorporación de nuevas estrategias y, 
dentro de ese marco de acción, se sugiere el juego como una opción, particularmente en el 
área de matemática. 
El juego aparece recomendado en variadas propuestas educativas debido que se le 
atribuyen muchas bondades, tales como: favorecer la motivación, dar cabida a la 
participación activa de los estudiantes, permitir el desarrollo del pensamiento lógico y la 
creatividad, estimular la cooperación y la socialización y permitir el diseño de soluciones 
creativas a los problemas. 
El juego es una actividad universal, su naturaleza cambia poco en el tiempo en los 
diferentes ámbitos culturales. Se podría decir que no hay ningún ser humano que no haya 
practicado esta actividad en alguna circunstancia. Las comunidades humanas, en algún 
momento de su desarrollo, han expresado situaciones de la vida a través del juego. Por esto 
Huizinga (cit. en: Chamoso, Durán, García y Otros, 2004) "expresa que la cultura, en sus 






El diccionario de la Real Academia Española (2001) define "el juego como ejercicio 
recreativo sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde." (p.75). 
Chamoso, Et. Al. (2004) resalta que al juego, se le pueden asociar tres características 
fundamentales: 
1. Carácter lúdico. Se utiliza como diversión y deleite sin esperar que proporciones 
una utilidad inmediata ni que ejerza una función moral. El término actividad 
lúdica lo demarca Boz de Buzek (s.f) dentro de las dimensiones del juego, 
estableciendo que el mismo "pone en marcha capacidades básicas que posibilitan 
la creación de múltiples ámbitos de juego en todas las facetas del quehacer 
humano" (p.48). 
2. Presencia de reglas propias. "Sometido a pautas adecuadas que han de ser claras, 
sencillas y fáciles de entender, aceptadas libremente por los participantes y de 
cumplimiento obligatorio para todos. Donde pueden variar de acuerdo a los 
competidores". (p.49) 
3. Carácter competitivo. "Aporta el desafío personal de ganar a los contrincantes y 
conseguir los objetivos marcados, ya sea de forma individual o colectiva". (p.49) 
Otro aspecto fundamental del juego, tal como lo indica Boz de Buzek (s.f), es el 
desinterés; ya que lo concibe como una actividad libre, capaz de estructurar realidades 
novedosas y plenas de sentido. Sin embargo, es serio. Su seriedad radica en su carácter de 
actividad creadora de campos de posibilidades de la conducta humana; el juego por ser una 
actividad creadora modifica en el estudiante su personalidad ya que éste puede manejar y 






Tipos de juegos. De acuerdo con la conducta lúdica manifestada, los juegos se 
pueden clasificar en: a) juego de función, b) juego de ficción, c) juego de construcción, d) 
juego de agrupamiento o representación del entorno. 
Pero también, existen autores como (Chamoso, et. Al, 2004; Millar, 1992; entre 
otros) que presentan clasificaciones utilizando distintos criterios tales como: el propósito 
(Millar, 1992), y la forma o en la estructura del juego (Moor, 1992). En tal sentido, los 
juegos se pueden clasificar en: a) cooperativos, b) libres o espontáneos, c) de reglas o 
estructurados, d) de estrategias, e) de simulación, f) de estructuras adaptables, g) populares 
y tradicionales. A continuación se describen brevemente algunos de ellos. 
Los juegos de construcción (Millar, 1992) no dependen de las características del 
juguete, sino de lo que desea hacer con el mismo. "Esta fase de madurez constructiva la 
irán desarrollando a medida que manipulan diversos materiales (de sencillos a complejos), 
según la edad del niño y de la habilidad que quieren estimular". (Betancour, Camacho y 
Gavanis, 1995a, p.8). Moor (1992) amplia un poco más la característica del juego de 
construcción, al decir que el mismo empieza en el instante en el que el niño, al manipular 
el material, "no se deja influir por la forma como se siente estimulado anímicamente, sino 
también por la calidad y la naturaleza del material como tal … Construye, imita los 
objetos, después de los diez intenta producir cosas que puedan funcionar." (pp 50-51). Van 
der Kooij y Miyjes (1986), caracterizan el juego de construcción como "el acto de unir 
elementos sin sentido para lograr un todo significativo" (p. 52). 
En los Juegos de agrupamiento, "El niño agrupa, de acuerdo o no con la realidad, 
objetos significativos" (Martínez, 1997, p.73). El niño tiene la oportunidad de seleccionar, 
combinar y organizar los juguetes que se encuentran en su entorno. Favorece la 





Los Juegos cooperativos, se realizan en grupos en donde se promueve la cooperación 
e integración con los participantes, estableciendo normas que deben cumplirse. Este tipo de 
juego se llama social, ya que sólo se realiza si hay más de dos niños dispuestos a participar 
(Millar, 1992). Se incrementa la interrelación de los niños llevándolos a evolucionar su 
proceso de socialización mediante el compartir y el cooperar en equipo, permitiendo 
desarrollar experiencias significativas que acrecienten su pensamiento lógico-matemático. 
Los Juegos reglados o estructurados, se llevan a cabo con reglas establecidas o de 
obligatorio cumplimiento, se destaca con más fuerza la actividad, la acción es dirigida y 
orientada por una actitud fundamental. En relación con este tipo de juego, Piaget (cit. en 
Millar, 1992), es de la opinión que "… Los juegos con reglas están socialmente adaptados 
y perduran en la época adulta, sin embargo, demuestran una asimilación más que una 
adaptación a la realidad. Las reglas de juego legitiman la satisfacción del individuo en el 
ejercicio sensomotor e intelectual y en su victoria sobre los demás, pero no son 
equivalentes a una adaptación inteligente a la realidad" (p.49). 
Los Juegos de estrategia, son considerados como un importante instrumento para la 
resolución de problemas, porque contribuyen a activar procesos mentales; entre las 
características más resaltantes, se tienen las siguientes: participan uno o más personas, 
poseen reglas fijas las cuales establecerán los objetivos o metas, los jugadores deben ser 
capaces de elegir sus propios actos y acciones para lograr los objetivos (Gómez, 1992). 
Los Juego de estructura adaptable, permiten estructurar o rediseñar un juego nuevo 
sobre la base de un juego conocido; el diseño de la nueva estructura lleva implícita la 
creación de actividades donde se generan conflictos, así como una serie de reglas a seguir, 
además del establecimiento de la forma de ganar. Puede ser empleado para desarrollar "una 





instruccional ya que permite desarrollar variedad de juegos sobre la base de estructuras 
conocidas, tales como el domino, las cartas o la lotería. 
El Aprendizaje Significativo. Según Ausubel (1990), comprende la adquisición de 
nuevos conocimientos con significados y, a la inversa. Siguiendo el juego de palabras, la 
incorporación de nuevos conocimientos en el estudiante, consolida este proceso. 
Su esencia reside en que ideas expresadas simbólicamente se relacionan de modo no 
arbitrario y sustancial con lo que el estudiante ya sabe. Presupone que se manifiesta una 
actitud de aprendizaje, una disposición para relacionar sustancial y no arbitrariamente el 
nuevo material con su estructura cognoscitiva. El contenido de lo que se aprende es, 
potencialmente, significativo para él; es decir, relacionable con su estructura de 
conocimiento sobre una base no arbitraria, ni memorística (Ausubel, 1990). Si la intención 
que tiene el estudiante es memorizar literalmente lo aprendido, como los resultados del 
mismo, éstos serán considerados como mecánicos y carentes de significado. Por esta razón, 
algunos profesores ven con cierta preocupación las respuestas que dan los estudiantes, 
cuando responden de manera repetitiva o memorística, en uno o varios contenidos 
potencialmente significativos. Otro fenómeno interesante es el alto nivel de ansiedad que 
mantienen los estudiantes por experiencias de fracasos crónicos en un tema dado. Por esto, 
carecen de autoconfianza en sus capacidades para aprender significativamente, lo que 
conduce a una situación de pánico que incide negativamente sobre ellos. Para los 
profesores de matemática, esto le es familiar, particularmente, por el predomino del 
impacto de las exigencias de abstracción del número o de la ansiedad por la complejidad 
de la estructura matemática. 
Existen varios tipos de aprendizaje significativo. No obstante, sólo nos centraremos 






Según Sekiguchi, (2000), el aprendizaje por recepción, es el mecanismo humano que, 
por excelencia, se utiliza para adquirir y almacenar la vasta cantidad de ideas e 
información, representada por cualquier campo del conocimiento. Es un proceso activo, 
porque requiere del análisis cognoscitivo necesario para averiguar cuáles aspectos de la 
estructura cognoscitiva son más pertinentes al nuevo material potencialmente significativo. 
Al mismo tiempo, demanda de cierto grado de reconciliación con las ideas existentes en 
dicha estructura. Esto no es más que aprehender las similitudes y las diferencias, resolver 
las contradicciones reales o aparentes entre los conceptos y proposiciones nuevos; así 
como, los ya establecidos, la reformulación del material de aprendizaje en términos de los 
antecedentes intelectuales, idiosincrático y el vocabulario personal. 
Según Stigler J. (1999), el aprendizaje de conceptos constituye un aspecto importante 
en la teoría de la asimilación, debido a que la comprensión y la resolución de problemas 
dependen en gran parte de la disponibilidad en la estructura cognoscitiva del estudiante, 
tanto para conceptos supraordinados como para subordinados. 
Los conceptos en sí consisten en los atributos de criterios abstractos que son 
comunes a una categoría dada de objetos, eventos o fenómenos, a pesar de la diversidad a 
lo largo de las dimensiones diferentes de las que caracterizan a los atributos de criterio 
compartidos por todos los miembros de la categoría. Skemp (1993) ilustra el modo como 
aprendemos conceptos con el ejemplo de un adulto nacido ciego y que mediante una 
operación logra el sentido de la vista. El autor dice que no existe modo alguno de enseñar 
(y aprender) el concepto de rectángulo por medio de una definición; solamente señalando 
objetos con esa forma, el sujeto aprenderá por sí mismo la propiedad que es común a todos 
esos objetos. 
Skemp (1993) sostiene que el aprendizaje de conceptos también se logra con no-





idea de rectángulo ayudarían a aclarar el concepto. Como se ha intentado decir, los 
estudiantes no siempre aprenden los conceptos por definiciones. Para Orton (1996), los 
conceptos de función, variable e identidad en trigonometría son difíciles de aprender y 
quizá la mejor forma de enseñarlos, por ejemplo, es por el empleo de funciones sin tratar 
de definir su significado de un modo abstracto. Así, mediante la manipulación constante de 
éste y otros conceptos, se puede llegar a una definición más formal o abstracta en los casos 
que mejor ejemplifiquen tal o cual concepto matemático. 
Algunas ideas o conceptos pueden ser más abstractos que otros y por lo tanto más 
difíciles. Skemp (1993) indica al respecto hay conceptos mucho más difíciles de lo que se 
ha creído, como también los hay de naturaleza fácil. Por ello, es importante tener cuidado, 
al tratar sobre ideas matemáticas abstractas. El principal responsable de una definición en 
matemática es el profesor, porque él comunica el conocimiento matemático. 
El conocimiento nuevo se vincula intencionada y sustancialmente con los conceptos 
y proposiciones existentes en la estructura cognoscitiva. Cuando el material de aprendizaje 
se relaciona arbitrariamente con la estructura cognoscitiva, la aprehensión del nuevo 
conocimiento es débil. En el mejor de los casos, los componentes ya significativos de la 
tarea de aprendizaje pueden relacionarse a las ideas unitarias que existen en la estructura 
cognoscitiva (con lo que se facilita indirectamente el aprendizaje por repetición de la tarea 
en su conjunto). Pero esto no hace, de ninguna manera, que las asociaciones arbitrarias 
recién internalizadas sean por sí mismas relacionables como un todo con el contenido 









Estrategias en la enseñanza de la Matemática.  
Según Stigler J. (1999), para proponer estrategias en la enseñanza de la matemática, 
Barberà (1995) recomienda tener en cuenta algunos criterios de selección de las 
actividades que se llevaran a cabo. En primer lugar, se debe tomar en cuenta los 
contenidos; se propone también una adaptación de estrategias generales, lo que permite, 
por un lado, pensar en términos del desarrollo cognitivo de los alumnos y por otro, analizar 
las actividades matemáticas de aprendizaje y las de evaluación. 
Entre las recomendaciones que destacan Barberà (1995), nos dice que para el uso 
didáctico de la enseñanza de las matemáticas se enfatiza en, Recoger: Obtener información 
inicial mediante observaciones cuantificables, realización de medidas. Traducir: Cambiar 
de códigos (verbal, numérico o gráfico) manteniendo idénticos los significados 
matemáticos iniciales. Inferir: completar información parcial. Transformar: Ampliar 
significados matemáticos modificando parcialmente una situación inicial. Inventar: Crear 
un problema matemático que no existía previamente. Aplicar: Utilizar fórmulas, algoritmos 
y otras propiedades matemáticas. Representar: Utilizar modelos matemáticos e 
instrumentos de cálculo, medida y diseño gráfico. Anticipar: Emitir predicciones e 
hipótesis matemáticas y estimar posibles errores cometidos. Elegir: Optar por vías de 
solución alternativas. Organizar: Presentar estructuradamente la realidad matemática 
mediante las subhabilidades de ordenación y clasificación. Relacionar: Abstraer y 
relacionar los atributos de fenómenos y expresiones matemáticas. Memorizar: Retener 
información matemática. Argumentar: Justificar resoluciones de problemas matemáticos. 
Evaluar: Atribuir valores cualitativos o cuantitativos en relación con una acción o a un 
enunciado matemático. Comprobar: Verificar el proceso de resolución y los resultados. 
Transferir: Comunicar y generalizar los conocimientos matemáticos específicos a otros 





2.3. Definición de términos básicos  
 
a.- Aprendizaje matemático 
Aprender es alterar las estructuras mentales, y que puede que el aprendizaje no tenga una 
manifestación externa directa.  
Así, un alumno puede resolver problemas de división de fracciones (ha aprendido el 
concepto de división de fracciones) aunque no sepa el algoritmo de la división de 
fracciones. Para lograr aprendizaje, que suelen estar ligados a conceptos, los cognitivistas 
plantean diversas estrategias, como la basada en la resolución de problemas, o en el 
empleo de diversos modelos del concepto: partir una unidad según una fracción (por 
ejemplo en quintos), y luego hacer divisiones en ella (mitades de ellas, es decir, décimos), 
nombrando los nuevos elementos (un quinto contiene dos décimos), posteriormente 
simbolizar estas divisiones (1/5:1/10 = 2, o 1/10:1/5 = ½), y resolver problemas simbólicos 
relacionados con las dos particiones, etc.  
b.-  Resolución de problemas matemáticos 
La resolución de problemas matemáticos es considerada la parte más esencial de la 
educación matemática. Mediante la resolución de problemas, los estudiantes experimentan 
la potencia y utilidad de las Matemáticas en el mundo que les rodea. 
Un problema es una situación que presenta dificultades para las cuales no hay 
solución inmediata. 
Este concepto problema es muy importante para la didáctica, pues en la selección de 
los problemas a proponer a un grupo de estudiantes hay que tener en cuenta no solo la 







c.- Capacidades matemáticas 
El área de matemáticas se ocupa de la capacidad de los estudiantes para analizar, 
razonar y comunicar ideas de un modo efectivo, al plantear, formular, resolver e interpretar 
problemas matemáticos en diferentes situaciones.  
La competencia matemática es la aptitud de un individuo para identificar y 
comprender el papel que desempeñan las matemáticas en el mundo, alcanzar 
razonamientos bien fundados y utilizar y participar en las matemáticas en función de las 
necesidades de su vida como ciudadano constructivo, comprometido y reflexivo. 
El término competencia matemática se ha escogido para enfatizar el uso funcional 
del conocimiento matemático en numerosas y diversas situaciones y de manera variada, 
reflexiva y basada en una comprensión profunda. 
Por descontado, para que este uso sea posible y viable, se requieren una gran 
cantidad de conocimientos y de destrezas matemáticas básicas, y tales destrezas forman 
parte de nuestra definición de competencia. En el sentido lingüístico, la competencia 
presupone, entre otras cosas, un amplio vocabulario y un conocimiento sustancial de las 
reglas gramaticales, la fonética, la ortografía, etc. A la hora de comunicarse, los seres 
humanos combinan estos elementos de una manera creativa en respuesta a las diferentes 
situaciones del mundo real en las que se ven envueltos. 
Del mismo modo, la competencia matemática no debe limitarse al conocimiento de 
la terminología, datos y  procedimientos matemáticos, aunque, lógicamente, debe 






La competencia matemática comporta la combinación creativa de estos elementos en 
respuesta a las condiciones que imponga una situación externa. 






Resuelve situaciones problemáticas de contexto real y 
matemático que implican la construcción del 
significado y el uso de los números y sus operaciones 
empleando diversas estrategias de solución, 










Resuelve situaciones problemáticas de contexto real y 
matemático que implican la construcción del 
significado y el uso de los patrones, igualdades, 
desigualdades, relaciones y funciones, utilizando 
diversas estrategias de solución y justificando sus 
procedimientos y resultados.  
 Comunicar  
 





Resuelve situaciones problemáticas de contexto real y 
matemático que implican el uso de propiedades y 
relaciones geométricas, su construcción y movimiento 
en el plano y el espacio, utilizando diversas estrategias 
de solución y justificando sus procedimientos y 
resultados.  





Resuelve situaciones problemáticas de contexto real y 
matemático que implican la recopilación, 
procesamiento y valoración de los datos y la 
exploración de situaciones de incertidumbre para 
elaborar conclusiones y tomar decisiones adecuadas. 
 Utilizar  
 expresiones  
 simbólicas  








d.- Estrategias recreativas  
El juego o actividad lúdica. El juego es una actividad universal, su naturaleza cambia 
poco en el tiempo en los diferentes ámbitos culturales. Se podría decir que no hay ningún 
ser humano que no haya practicado esta actividad en alguna circunstancia. Las 
comunidades humanas, en algún momento de su desarrollo, han expresado situaciones de 






Hipótesis y variables 
 
3.1. Hipótesis  
Hipótesis general  
Existe influencia significativa a partir de la aplicación de un programa basado en 
estrategias recreativas en el mejoramiento de resolución de problemas matemáticos en 
estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución Educativa N° 14580 – 
Hintón- Huarmaca, Piura. 
Hipótesis específicas  
Existen diferencias significativas en el nivel de resolución de problemas matemáticos 
en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución Educativa N° 14580 
– Hintón- Huarmaca, Piura, antes y después de la aplicación de un programa basado en 
estrategias recreativas. 
Existe influencia significativa de la aplicación de un programa basado en estrategias 
recreativas: dimensión, comparación, en el mejoramiento de resolución de problemas 
matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura.  
Existe influencia significativa de la aplicación de un programa basado en estrategias 
recreativas: dimensión, demostración, en el mejoramiento de resolución de problemas 
matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución 





Existe influencia significativa de la aplicación de un programa basado en estrategias 
recreativas: dimensión, divergencia, en el mejoramiento de resolución de problemas 
matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura. 
Existe influencia significativa de la aplicación de un programa basado en estrategias 
recreativas: dimensión, recreación, en el mejoramiento de resolución de problemas 
matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura. 
Existe influencia significativa de la aplicación de un programa basado en estrategias 
recreativas: dimensión, aplicación, en el mejoramiento de resolución de problemas 
matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura. 
Existe influencia significativa de la aplicación de un programa basado en estrategias 
recreativas: dimensión, contextualización, en el mejoramiento de resolución de problemas 
matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura. 
3.2. Variables  
Independiente 
Estrategias didácticas recreativas para  comparación, demostración, divergencia, 
recreación, aplicación, contextualización. 
 
Dependiente 





3.3. Operacionalización de las variables  
 
 
Variables Dimensiones Indicadores Índices, valores 












 Pertinencia del programa de 
estrategias. 
 Coherencia de la propuesta para 
solucionar el problema. 
 Relevancia de la propuesta para 
revertir las deficiencias. 
b) Muy bueno 
c) Bueno 
d) Regular 












 Capacidades matemáticas que 
poseen los alumnos antes y 
después de la experiencia. 
 Nivel de análisis del problema 
antes y durante la operación de 
resolución del problema. 
 Nivel de razonamiento del 
problema antes y durante la 
operación de resolución del 
problema. 
 Nivel de comunicación del 
problema antes y durante la 
operación de resolución del 
problema. 
 Estilos y metodología de 
enseñanza antes y después de la 
experiencia. 
a) Muy bueno 
b) Bueno 
c) Regular 









4.1. Metodología de la investigación   
           4.1.1 Enfoque cuantitativo 
Se ha usado la recolección de datos para probar hipótesis, con base en la medición 
numérica y el análisis estadístico, para establecer patrones de comportamientos y probar 
teorías.  Se desarrolla más directamente en la tarea de verificar y comprobar teorías por 
medio de estudios muéstrales representativos. Aplica los test, escalas para medir actitudes 
y medidas objetivas, utilizando instrumentos sometidos a pruebas de validación y 
confiabilidad. En este proceso utiliza las técnicas estadísticas en el análisis de dats y 
generaliza los resultados 
 Hernández, Fernández y baptista (2014), establece que se utiliza secundariamente la 
recolección de datos fundamentada en la medición, posteriormente se lleva a cabo el 
análisis de los datos y se contestan las preguntas de investigación, de ésta 
manera  probamos las  hipótesis establecidas previamente, confiando en la medición 
numérica, el conteo, y en el uso de la estadística para intentar establecer con exactitud 
patrones en una población. .  
4.2. Tipos de investigación 
El estudio fue de tipo aplicativa, cuyo propósito fue dar solución a situaciones o 
problemas concretos e identificables (Bunge, 1975). La investigación aplicada parte del 
conocimiento generado por la investigación básica, tanto para identificar problemas sobre 
los que se debe intervenir como para definir las estrategias de solución. Entendida como la 





que participan en esos procesos y en la sociedad en general, además del bagaje de nuevos 
conocimientos que enriquecen la disciplina.  
4.3. Diseño de investigación  
El diseño de la investigación es experimental que se basará en la información 
obtenida y generada a partir de la aplicación de un programa propuesto que 
permitirá solucionar el problema presentado. 
Cuasi experimental 
GE:  01 X  02 
GC: 03  X  04 
 
Donde: 
X: Aplicación de estrategias recreativas 
GE: Grupo experimental 
GC: Grupo de control 
01 y 02: PRE TEST 
02 Y 04: POST TEST 
 
 4.4. Población y muestra  
Universo social 
Estudiantes del nivel secundario de la Institución Educativa N° 14580 – Huarmaca 
Universo geográfico  
Caserío de Nuntón, distrito de Huarmaca-Piura. 
 
La muestra.-  
29 estudiantes del primer grado de la Institución Educativa N° 14580 – Huarmaca – 
2014. Dado la escasa población la muestra se considerará el 100% de los estudiantes 





4.5. Técnicas e instrumentos de recolección de información  
4.5.1- Técnicas 
a.- La observación, nos permitirá recoger y registrar información relacionada la 
evaluación de resultados sobre los procedimientos del uso de estrategias recreativas 
y el procedimiento de resolución de problemas, junto al nivel de sus capacidades de 
demostración, divergencia, recreación, aplicación, contextualización, en los 
estudiantes. 
 
b.- Entrevista, permitirá conocer la metodología del docente antes, durante y 
después de la experiencia del programa. 
c.- Encuesta, nos permitirá recoger información de los procedimientos aplicados en 
la enseñanza de los docentes en la resolución de problemas matemáticos. 
d.- Test  de ejercicios matemáticos para medir las capacidades matemáticas 
mediante la resolución de problemas. 
4.5.2. Instrumentos 
Los instrumentos utilizados para la recolección de datos serán:  
1) Ficha de cotejo. aplicada a los profesores para determinar sus métodos de 
enseñanza y aplicación de estrategias recreativas  en la potenciación de las 
capacidades de comparación, demostración, divergencia, recreación, 
aplicación, contextualización. 
 Test de ejercicios para determinar mediante la resolución de ejercicios las 
capacidades de comparación, demostración, divergencia, recreación, aplicación, 
contextualización. 
 
4.6. Tratamiento estadístico  





 Recogida de información de las actividades del módulo programadas y 
ejecutadas. 
 Ordenamiento y sistematización de la listas de cotejos y tablas de evaluación 
diseñadas y aplicadas por sesiones. 
 Técnicas de análisis estadísticos en base al programa SPSS  
 
4.7. Procedimiento  
 Seriación: Se codificará los instrumentos de acuerdo al objeto de estudio. Consistió 
en darle un número a cada uno de los instrumentos. 
 Tabulación: Después de aplicar los instrumentos se procederá a realizar la 
tabulación, empleando para ello la escala numeral. Se tabulará cada uno de los 
instrumentos aplicados por separado. 
 Elaboración de cuadros: Los instrumentos tabulados nos permitieron elaborar 
cuadros o tablas por cada uno de los instrumentos mediante el programa Excel. 









5.1. Análisis de los resultados  
Estadísticos descriptivos  
Conociendo que la muestra es normal, aplicaremos la T- de student para comparar las 
medias poblacionales.  
Prueba de hipótesis 
Se quiere determinar la influencia de la aplicación de un  programa basado en 
estrategias recreativas para mejorar la resolución de problemas matemáticos en 
estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución Educativa N° 14580 – 
Hintón- Huarmaca, Piura. Para ello analizaremos el tipo de distribución que presentan 
los datos en cada variable, a través de la prueba de Kolmogorov.  
Prueba de normalidad: Kolmogorov 
Es una prueba de bondad de ajuste, permite determinar si los datos provienen de 
una población con distribución normal. 
Planteamiento de hipótesis: 
Ho: los datos presentan distribución normal  
Ha: los datos no presentan distribución normal  





 Prueba:    
Las puntaciones del pre test se han ingresado al programa estadístico SPSS, y se 
ha realizado la prueba de Kolmogorow, obteniendo el siguiente resultado: 
Tabla 1 




Parámetros normalesb,c Media 60,14 






Estadístico de prueba ,171 
Sig. asintótica (bilateral) ,029d 
 
a. GRUPO  = pre test 
b. La distribución de prueba es normal. 
c. Se calcula a partir de datos. 
d. Corrección de significación de Lilliefors. 
 
 
 Regla de decisión:  
Si “p “ (sig) < 0.05, se rechaza la Ho 
Si “p “ (sig) > 0.05, se acepta la Ho 
 Decisión: 
De acuerdo a los resultados obtenidos en la prueba de kolmogorow para el pre 
test, el valor de p=0.029, dicho resultado es mayor a 0.05, por lo tanto, no hay evidencia 







Hipótesis general  
Existe influencia significativa de la aplicación de un  programa basado en estrategias 
recreativas para la resolución de problemas matemáticos en estudiantes del 1° grado de 
educación secundaria de la Institución Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura,  
Comprobar si existen diferencias en el pre test  
H1. Existen diferencias significativas en el nivel de resolución de problemas 
matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura antes y después de la aplicación del 
programa.   
H0. No existen diferencias significativas en el nivel de resolución de problemas 
matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura, antes y después de la aplicación del 
programa.  
Se utiliza la prueba de Levene para la igualdad de varianzas.  
Si el p-valor es menor que la significancia (0.05) se rechaza la hipótesis nula, 
luego SI existe diferencia significativa entre las varianzas. 
Si el p-valor >0,05 NO hay evidencia para rechazar la hipótesis nula, y se acepta 
que las varianzas son iguales.  
Se realizó el cálculo de la prueba t de Student para muestras relacionadas 









Estadísticas de muestras emparejadas 
 
 Media N Desviación 
estándar 
Media de error 
estándar 
Par 1 Pre Test 60,14 29 9,694 1,800 
Pos-test 71,00 29 7,211 1,339 
 
Tabla 3 
Correlaciones de muestras emparejadas 
 N Correlación Sig. 
Par 1 Pre Test & Pos-
test 
29 ,822 ,000 
 
Tabla 4 













95% de intervalo de 





Pre Test – 
Pos-test 
-10,862 5,579 1,036  -12,984 -8,740 -10,485 28 ,000 
 
De la tabla anterior se sabe que tc = -10,485. Este resultado es p sig = 0,000 es < 
0.05, por lo tanto hay evidencia para rechazar la hipótesis nula y se asume que las 
varianzas son diferentes. En este caso la media del grupo experimental es significativo 
mayor que la media del grupo control. Es decir, se asume que el nivel de resolución de 
problemas matemáticos, de la muestra experimental aumenta a partir de la aplicación 





1) Regla de decisión 
Si “p” (sig) < 0.05 (α), se rechaza la Ho 
Si “p” (sig) > 0.05 (α), se acepta la Ho 
Según la tabla mostrada, el valor de p= 0.000, siendo menor a 0.05 por tanto, se 
rechaza la Ho. 
2) Conclusión. Se infiere con un nivel de significancia de 0.05 que, existe influencia 
significativa de la aplicación del programa basado en estrategias recreativas, sobre el 
nivel de resolución de problemas matemáticos en estudiantes del 1° grado de 
educación secundaria de la Institución Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, 
Piura. 
Prueba de hipotesis  
Hipotesis específica 1  
Tabla 5 
Baremos de pre test 
Nivel   Porcentaje 
Alto (96 - 72) 
Regular (71 - 48) 
Bajo (47 - 24) 
Tabla 6 
Frecuencias de resolución de problemas matemáticos 





Bajo 3 10 10 12 
Regular 22 76 76 77 
Alto 4 14 14 13 







     
Figura 1. Nivel de resolucion de problemas matemáticos antes de la aplicación del 
programa    
 De los 29 estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura, encuestados, 76% presentan regular 
nivel de resolucion de problemas matemáticos. 14% presentan una alta capacidad de 
resolucion de problemas matemáticos y 10% presentan bajo nivel.  
Conclusion: la mayor concentración de estudiantes es en el nivel regular, es decir, 
antes de la aplicación del programa los estudiantes tenian un nivel normal de desarrollo 
de competencias en el aprendizaje de las matematica.  
Tabla 7 
Baremos de postest 
Nivel  Porcentaje  
Alto (96 - 72) 
Regular (71 - 48) 














Frecuencias de resolucion de problemas matematicos 
 




Bajo 0 0 0 0 
Regular 17 59 59 58 
Alto 12 41 41 43 
Total 29 100 100   
 
                   
Figura 2. Nivel de resolucion de problemas matematicos despues de la aplicación del 
programa  
De los 29 estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura, encuestados, 59% presentan regular 
nivel de resolucion de problemas matemáticos. 41% presentan una alta capacidad de 
resolucion de problemas matemáticos.  
Conclusión: después de la aplicación del programa de estrategias recreativas para 
mejorar la competencias en matemáticas, aumenta el nivel alto y el nivel bajo 













Hipótesis específica 2 
H1. Existe influencia significativa de la aplicación de un programa basado en 
estrategias recreativas: dimensión, comparación, en el mejoramiento de resolución de 
problemas matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la 
Institución Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura.  
H0. No existe influencia significativa de la aplicación de un programa basado en 
estrategias recreativas: dimensión, comparación, en el mejoramiento de resolución de 
problemas matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la 
Institución Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura. 
1) Nivel de significancia.  = 0.05, con dos colas (bilateral) 
2)   Prueba e t-de student para muestras relacionadas. 
Los datos del pre test y postest de la dimensión: comparación se ingresaron al 
programa estadístico SPSS y se obtuvo el siguiente resultado: 
 
Tabla 9 
Estadísticas de muestras emparejadas 




Par 1 Comparación pre-
test 
9,45 29 2,164 ,402 
Comparación Pos-
test 









Tabla 10  
Correlaciones de muestras emparejadas 
 
 N Correlación Sig. 
Par 1 Comparación  pre-test & 
Comparación-Post 
29 ,191 ,322 
Tabla 11 













95% de intervalo de 




Comparación-Post -2,103 2,637 ,490 -3,106 -1,100 -4,296 28 
,000 
 
De la tabla anterior se sabe que tc = -4,296, este resultado es p sig = 0,000 es < 
0.05, por lo tanto hay evidencia para rechazar la hipótesis nula y se asume que las 
varianzas son significativamente diferentes. En este caso la media del pretest es menor a 
la media del postest. Por lo tanto,  los estudiantes del 1° grado de educación secundaria 
de la Institución Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura, han desarrollado 
mejores competencia a partir de la aplicación del programa.  
 
1) Regla de decisión 
Si “p” (sig) < 0.05 (α), se rechaza la Ho 
Si “p” (sig) > 0.05 (α), se acepta la Ho 
Según la tabla mostrada, el valor de p= 0.000, siendo menor a 0.05 por tanto, se 





 Conclusión. Se infiere con un nivel de significancia de 0.05 que, existe influencia 
significativa de la aplicación del programa basado en estrategias recreativas, sobre el 
nivel de resolución de problemas matemáticos en estudiantes del 1° grado de 
educación secundaria de la Institución Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, 
Piura. 
 
Hipótesis especifica 3  
H1. Existe influencia significativa de la aplicación de un programa basado en 
estrategias recreativas: dimensión, demostración, en el mejoramiento de resolución de 
problemas matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la 
Institución Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura.  
H0. No existe influencia significativa de la aplicación de un programa basado en 
estrategias recreativas: dimensión, demostración, en el mejoramiento de resolución de 
problemas matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la 
Institución Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura.  
1) Nivel de significancia.  = 0.05, con dos colas (bilateral) 
2)   Prueba e t-de student para muestras rrelacionadas. 
Los datos del pre test y postest de la dimensión: demostración se ingresaron al 










Estadísticas de muestras emparejadas 
 
 Media N Desviación 
estándar 
Media de error 
estándar 
Par 1 Demostración pre 
test 
11,83 29 1,929 ,358 
Demostración-Post 12,28 29 1,730 ,321 
 
Tabla 13 
Correlaciones de muestras emparejadas 
 N Correlación Sig. 
Par 1 Demostración  pre-test & 
Demostración-Post 
29 ,764 ,000 
Tabla 14 












95% de intervalo de 
confianza de la diferencia 




 Demostración Post -,448 1,270 ,236 -,931 ,035 -1,901 28 ,068 
 
De la tabla anterior se sabe que tc = -1,901, este resultado es p sig = 0,068 es > 
0.05, por lo tanto hay evidencia para aceptar la hipótesis nula y se asume que las 
varianzas no son significativamente diferentes. Aunque la media del pretest es menor a 
la media del postest no es muy significativo. Por lo tanto,  los estudiantes del 1° grado 





Piura, han desarrollado alguna competencias que no son muy demostrables a partir de la 
aplicación del programa.  
Conclusión: la dimensión demostración de la estrategias recreativas es la más 
baja, los niños han podido desarrollar muy poco esta habilidad.  
 
Hipótesis especifica 4  
H1. Existe influencia significativa de la aplicación de un programa basado en 
estrategias recreativas: dimensión, divergencia, en el mejoramiento de resolución de 
problemas matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la 
Institución Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura. 
H0. No existe influencia significativa de la aplicación de un programa basado en 
estrategias recreativas: dimensión, divergencia, en el mejoramiento de resolución de 
problemas matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la 
Institución Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura. 
2) Nivel de significancia.  = 0.05, con dos colas (bilateral) 
3)  Prueba e t-de student para muestras rrelacionadas . 
Los datos del pre test y postest de la dimensión: divergencia se ingresaron al 
programa estadístico SPSS y se obtuvo el siguiente resultado: 
 
Tabla 15 
Estadísticas de muestras emparejadas 
 
 Media N Desviación 
estándar 
Media de error 
estándar 
Par 1 Divergencia 8,79 29 2,128 ,395 







Correlaciones de muestras emparejadas 
 
 N Correlación Sig. 
Par 
1 
Divergencia  & Divergencia-
Post 
















95% de intervalo 
de confianza de la 
diferencia 
Inferior Superior  
Par 1 
Divergencia  -
Divergencia-Post -2,517 1,550 ,288 -3,107 -1,928 -8,748 28 ,000 
 
 
De la tabla anterior se sabe que tc = -8,748, este resultado es p sig = 0,000 es < 
0.05, por lo tanto hay evidencia para rechazar la hipótesis nula y se asume que las 
varianzas son significativamente diferentes. La media del pretest es menor a la media 
del postest. Por lo tanto,  los estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la 
Institución Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura, han desarrollado 
competencias importantes a partir de la aplicación del programa.  
Conclusión: en la dimensión divergencia, los niños han logrado realizar un 
importante avance en esta habilidad. Existe una diferencia muy significativa entre el 








Hipótesis específica 5 
H1. Existe influencia significativa de la aplicación de un programa basado en 
estrategias recreativas: dimensión, recreación, en el mejoramiento de resolución de 
problemas matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la 
Institución Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura. 
H1. Existe influencia significativa de la aplicación de un programa basado en 
estrategias recreativas: dimensión, recreación, en el mejoramiento de resolución de 
problemas matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la 
Institución Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura. 
1) Nivel de significancia.  = 0.05, con dos colas (bilateral) 
2)  Prueba e t-de student para muestras rrelacionadas . 
Los datos del pre test y postest de la dimensión: recreación se ingresaron al 
programa estadístico SPSS y se obtuvo el siguiente resultado: 
Tabla 18 
Estadísticas de muestras emparejadas 
 Media N Desviación 
estándar 
Media de error 
estándar 
Par 1 Recreativo 9,45 29 2,164 ,402 
Recreativo-Post 11,62 29 1,522 ,283 
 
Tabla 19 
Correlaciones de muestras emparejadas 
 
 N Correlación Sig. 
Par 1 Recreativo  & Recreativo-
Post 






Tabla 20  
Prueba de muestras emparejadas 
 










95% de intervalo 







Post -2,172 1,853 ,344 -2,877 -1,468 -6,314 28 ,000 
 
 
De la tabla anterior se sabe que tc = -6,314, este resultado es p sig = 0,000 es < 
0.05, por lo tanto hay evidencia para rechazar la hipótesis nula y se asume que las 
varianzas son significativamente diferentes. La media del pretest es menor a la media 
del postest. Por lo tanto,  los estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la 
Institución Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura, han desarrollado 
competencias importantes a partir de la aplicación del programa.  
Conclusión: existe una diferencia significativa entre los datos del pretest y 
postest, a favor del postest, es decir, que a partir de la aplicación del programa postest, 
hubo un importante aumento de esta habilidad de recreación. Los estudiantes utilizan 
esta habilidad para aprender las competencias matemáticas.  
 
Hipótesis especifica 6 
H1. Existe influencia significativa de la aplicación de un programa basado en 
estrategias recreativas: dimensión, aplicación, en el mejoramiento de resolución de 
problemas matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la 





H0. No existe influencia significativa de la aplicación de un programa basado en 
estrategias recreativas: dimensión, aplicación, en el mejoramiento de resolución de 
problemas matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la 
Institución Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura. 
1) Nivel de significancia.  = 0.05, con dos colas (bilateral) 
2)  Prueba e t-de student para muestras relacionadas. 
Los datos del pre test y postest de la dimensión: aplicación se ingresaron al 
programa estadístico SPSS y se obtuvo el siguiente resultado: 
Tabla 21 
Estadísticas de muestras emparejadas 




Par 1 Aplicación 11,83 29 1,929 ,358 
Aplicación-Post 12,48 29 1,430 ,266 
 
Tabla 22 
Correlaciones de muestras emparejadas 
 
 N Correlación Sig. 
Par 
1 
Aplicación  & Aplicación-
Post 
29 ,770 ,000 
 
Tabla 23 
Prueba de muestras emparejadas 







95% de intervalo 
de confianza de la 
diferencia    
Inferior Superior t lg 
Sig. 
(bilateral) 
Par 1 Aplicación 
pretest 
Aplicación-







De la tabla anterior se sabe que tc = -2,862, este resultado es p sig = 0,008 es < 
0.05, por lo tanto hay evidencia para rechazar la hipótesis nula y se asume que las 
varianzas son significativamente diferentes. La media del pretest es menor a la media 
del postest. Por lo tanto,  los estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la 
Institución Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura, han desarrollado 
competencias importantes a partir de la aplicación del programa.  
Conclusión: existe una importante diferencia entre los datos del pretest y postest, 
a favor del postest en la dimensión aplicación, es decir, que los estudiantes pueden 
aplicar los aprendizajes obtenidos a partir de la aplicación del módulo para aprender 
competencias matemáticas.  
 
Hipótesis especifica 7 
H1. Existe influencia significativa de la aplicación de un programa basado en 
estrategias recreativas: dimensión, contextualización, en el mejoramiento de resolución 
de problemas matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la 
Institución Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura. 
H0. No existe influencia significativa de la aplicación de un programa basado en 
estrategias recreativas: dimensión, contextualización, en el mejoramiento de resolución 
de problemas matemáticos en estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la 
Institución Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura. 
1) Nivel de significancia.  = 0.05, con dos colas (bilateral) 
2)  Prueba e t-de student para muestras rrelacionadas. 
Los datos del pre test y postest de la dimensión: contextualización se ingresaron al 






Estadísticas de muestras emparejadas 
 






Contextualización pretest 8,79 29 2,128 ,395 
Contextualización-Post 11,76 29 1,596 ,296 
 
Tabla 25 
Correlaciones de muestras emparejadas 
 N Correlación Sig. 
Par 1 Contextualización  & 
Contextualización-Post 
29 ,742 ,000 
 
Tabla 26 












95% de intervalo de 
confianza de la 
diferencia 
Inferior Superior  




-2,966 1,426 ,265 -3,508 -2,423 -11,196 28 ,000 
 
De la tabla anterior se sabe que tc = -11,196, este resultado es p sig = 0,000 es < 
0.05, por lo tanto hay evidencia para rechazar la hipótesis nula y se asume que las 
varianzas son significativamente diferentes. La media del pretest es menor a la media 
del postest. Por lo tanto,  los estudiantes del 1° grado de educación secundaria de la 
Institución Educativa N° 14580 – Hintón- Huarmaca, Piura, han desarrollado 





Conclusión: Los resultados del pretest y postest son muy diferentes a raíz de la 
aplicación del programa de recreación, con esto se ha demostrado que existe influencia 
significativa antes y después de la aplicación del programa.  
 
5.2. Discusión de los resultados  
En este acápite se discuten los resultados a los cuales se ha llegado como parte del 
análisis de los datos. En principio se discuten los datos a nivel descriptivo  
La mayor concentración de estudiantes es en el nivel regular, es decir, antes de la 
aplicación del programa los estudiantes tenian un nivel regular de desarrollo de 
competencias en el aprendizaje de las matematica. Estos resultados estan acordes con 
diversas investigaciones que se van dando al respecto como Winstead (2004), 
Middleton & Spanias (1999), Stevens, Olivarez y Hamman (2006) entre otros, que han 
mencionado que los estudiantes de secundaria realizan un aprendizaje poco solido en la 
asignatura de las matemáticas y que existe una gran distancia entre lo que exige el 
currículo y el proceso enseñanza aprendizaje realizado en las aulas. 
Por otro lado, a partir de los resultados de nuestro estudio ha quedado demostrado 
estadísticamente que existe influencia significativa que presenta el grupo experimental 
después de la aplicación del programa basado en estrategias recreativas para mejorar el 
aprendizaje de las matemáticas a diferencia del grupo control que obtuvo casi el mismo 
puntaje en el pretest y el pos test. Estos resultados son similares a los encontrados por 
Alsina y Domingo (2007) quienes demostraron que el grado de motivación que presenta 
el grupo experimental después de la aplicación del Programa de transposición didáctica 
de los conceptos matemáticos en la ESO es significativamente superior que el que 





aplicación del programa de estrategias recreativas para mejorar la competencias en 
matemáticas, aumenta el nivel alto y el nivel bajo desaparece. Es decir, existe una 
influencia significativa la aplicación del programa. 
Se infiere con un nivel de significancia de 0.05 que, existe influencia significativa 
de la aplicación del programa basado en estrategias recreativas, sobre el nivel de 
resolución de problemas matemáticos. 
En este caso, uno de los factores para el aprendizaje de las matemáticas del grupo 
experimental, sería las estrategias recreativas utilizadas por el docente para la enseñanza 
de dicha materia, estas estrategias recreativas adoptadas, están correlacionadas con la 
motivación del estudiantes, es decir, al adoptar estas estrategias el estudiantes se siente 
mejor motivado para encarar el aprendizaje de las matemáticas a partir de estrategias 
novedosas (estrategias recreativas) que prepara el docente con mucha creatividad y 
humor. Diversas investigaciones realizadas en otros medios llegan a conclusiones 
similares: tal es el caso de Gavilán (2002) quien realiza un estudio sobre la resolución 
de problemas matemáticos en 3º de ESO y, a través de la comparación de dos grupos, 
pone de relieve el contraste entre la poca motivación del grupo control y el alto grado de 
satisfacción y de implicación del grupo experimental, así como también el aumento de 
la motivación. Cubillo y Ortega (2002) realizan una investigación con estudiantes de 15 
a 17 años, y a través de un análisis pretest/postest encuentran una correlación positiva 
entre la valoración de los estudiantes hacia las matemáticas y el grado de motivación.  
En cuanto al aprendizaje de las matemáticas, adoptando las estrategias recreativas 
las dimensiones de cada una de las variables también se ven favorecidas en el grupo 
experimental. Todos estos resultados tienen que ver por lo general con el cambio de 






1. Existe influencia significativa de la aplicación del programa basado en 
estrategias recreativas, sobre el nivel de resolución de problemas matemáticos. 
2. La mayor concentración de estudiantes es en el nivel regular, es decir, antes de 
la aplicación del programa los estudiantes tenian un nivel normal de desarrollo 
de competencias en el aprendizaje de las matematica.  
3. Después de la aplicación del programa de estrategias recreativas para mejorar la 
competencias en matemáticas, aumenta el nivel alto y el nivel bajo desaparece. 
Es decir, existe una influencia significativa la aplicación del programa. 
4. Se infiere con un nivel de significancia de 0.05 que, existe influencia 
significativa de la aplicación del programa basado en estrategias recreativas, 
sobre el nivel de resolución de problemas matemáticos. 
5. Conclusión: la dimensión demostración de la estrategias recreativas es la más 
baja, los niños han podido desarrollar muy poco esta habilidad.  
6. En la dimensión divergencia, los niños han logrado realizar un importante 
avance en esta habilidad. Existe una diferencia muy significativa entre el pretest 
y el post-test.  
7. Existe una diferencia significativa entre los datos del pretest y postest, a favor 
del postest, es decir, que a partir de la aplicación del programa postest, hubo un 
importante aumento de esta habilidad de recreación. Los estudiantes utilizan esta 
habilidad para aprender las competencias matemáticas.  
8. Existe una importante diferencia entre los datos del pretest y postest, a favor del 
postest en la dimensión aplicación, es decir, que los estudiantes pueden aplicar 






9. Los resultados del pretest y postest son muy diferentes a raíz de la aplicación del 
programa de recreación, con esto se ha demostrado que existe influencia 





























1. Se hace necesario emplear estrategias recreativas para potenciar el desarrollo de 
las capacidades analizar, razonar y comunicar mediante la resolución de 
problemas matemáticos en los estudiantes, en todos los grados y niveles porque 
el estudiante aprende más a través del juego didáctico y expresa mejor su interés 
de aprendizaje y se potencia su posibilidad de desarrollar sus capacidades. 
2. Los docentes en el área de matemática deben desarrollar estrategias cada vez 
más innovadoras para lograr resultados más eficaces a fin de potenciar las 
capacidades más profundas de los estudiantes mediante la resolución de 
problemas matemáticos. 
3. La presente propuesta metodológica puede ser vivir para hacerle adaptaciones a 
otras realidades educativas son similares problemas y ser una fuente de apoyo 
didáctico. 
4. Hay la necesidad que los docentes hagamos perder el temor a las matemáticas a 
los estudiantes aplicando metodologías lúdicas y recreativas, para lograr 
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Estrategias Recreativas Para El Desarrollo De La Capacidad Resolución De Problemas 
Matemáticos En Los Estudiantes Del 1° Grado De Secundaria De La Institución 
Educativa N° 14580 – Hintón-Huarmaca - 2014 
 
 
I.- Aspectos generales 
 
1.- Institución Educativa:    Nº 1 
45580 – Hintón-Huarmaca 
2.- Docente responsable del programa: Mg.Sc. Edi Mío Suyón. 
3.- Grado:      1º 
 
II.- REALIDAD PROBLEMÁTICA 
La matemática que hoy día se promueve en los Programas de Estudio, es 
concreta y aplicada a la realidad de los alumnos. En particular uno de los recursos que 
promueve es propiciar la actividad lúdica como parte de la actividad matemática en el 
aula. Por eso el presente documento pretende dar a conocer una serie de juegos 
matemáticos que pueden implementar los docentes en la Educación Secundaria en los 
diferentes contenidos matemáticos para los tres grados de formación de los 
adolescentes.   
Según García MA; Solovieja Y. & Quintanar L. (2012), el juego como recurso 





dentro de límites temporales y espaciales determinados, según reglas absolutamente 
obligatorias, aunque libremente aceptadas; acción que tiene un fin en sí mismo y está 
acompañada de un sentimiento de tensión y alegría.  
 
Si aplicamos juegos didácticos, los alumnos le encontraran sentido a lo que 
hacen, les producirá placer a través de la contemplación y ejecución. Al seguir reglas 
crean un nuevo orden lleno de ritmo y armonía.   
 
Según García, M. A. (2009), construir juegos involucra creatividad, como es el 
hacer matemáticas. El juego puede ser un detonante de la curiosidad hacia 
procedimientos, métodos matemáticos y puede llevar al aprendizaje de las matemáticas, 
porque permite desarrollar las habilidades matemáticas para resolver problemas y a 
fortalecer una actitud positiva hacia la asignatura.  Un ejemplo es el desafío de los 
puentes de Köninsberg que dio origen a la teoría de grafos; y los juegos de azar dieron 
origen a las teorías de probabilidad y combinatoria. Con ello, se espera cambiar la 
visión tradicional de la enseñanza de la matemática, transformándola en una actividad 
placentera y divertida en la práctica de aula diaria, es decir, despertar el interés de los 
alumnos con actividades lúdicas que estos más disfruten, que les provoquen un reto y 
puedan aplicar sus conocimientos previos, tomando una actitud que les permita tener 
disposición para investigar, recabar información, analizar y reflexionar para la 
consecución de problema. 
 
Según el Ministerio de Educación–Perú (2015), la estrategia se refiere al arte 
de proyectar y dirigir; el estratega proyecta, ordena y dirige las operaciones para lograr 





de operaciones cognitivas que el estudiante lleva a cabo para organizar, integrar y 
elaborar información y pueden entenderse como procesos o secuencias de actividades 
que sirven de base a la realización de tareas intelectuales y que se eligen con el 
propósito de facilitar la construcción, permanencia y transferencia de la información o 
conocimientos. Concretamente se puede decir, que las estrategias tienen el propósito de 
facilitar la adquisición, almacenamiento, y la utilización de la información. De manera 
general, las estrategias de aprendizaje son una serie de operaciones cognoscitivas y 
afectivas que el estudiante lleva a cabo para aprender, con las cuales puede planificar y 
organizar sus actividades de aprendizaje. Las estrategias de enseñanza se refieren a las 
utilizadas por el profesor para mediar, facilitar, promover, organizar aprendizajes, esto 
es, en el proceso de enseñanza. 
 
Según García, M. A. (2009), las estrategias metodológicas para la enseñanza 
son secuencias integradas de procedimientos y recursos utilizados por el formador con 
el propósito de desarrollar en los estudiantes capacidades para la adquisición, 
interpretación y procesamiento de la información; y la utilización de estas en la 
generación de nuevos conocimientos, su aplicación en las diversas áreas en las que se 
desempeñan la vida diaria para, de este modo, promover aprendizajes significativos. Las 
estrategias deben ser diseñadas de modo que estimulen a los estudiantes a observar, 
analizar, opinar, formular hipótesis, buscar soluciones y descubrir el conocimiento por 
sí mismos. Para que una institución pueda ser generadora y socializadora de 
conocimientos es conveniente que sus estrategias de enseñanza sean continuamente 








 Potenciar la capacidades  de analizar, razonar y comunicar mediante la 
resolución de problemas matemáticos en los estudiantes del 1° grado de 
secundaria de la Institución Educativa N° 14580 – Huarmaca. 
 Implementar una propuesta didáctica lúdica de diez actividades de aprendizaje 
para mejorar la motivación y las capacidades de resolución de problemas 
matemáticos entre los estudiantes del 1° grado de secundaria de la Institución 
Educativa N° 14580 – Huarmaca. 
 
IV.- Sesiones de aprendizajes 
 
Unidad 1 
Sugerencia metodológica primer año –  
Dominio: Número y operaciones 
Aprendizaje fundamental 
Hacen uso efectivo de saberes científicos y matemáticos para afrontar desafíos diversos, 
en contextos reales o plausibles y desde su propia perspectiva intercultural. 
 
Mapa de progreso de número y operaciones 
Representa cantidades discretas y continuas mediante números enteros y racionales en 
su expresión fraccionaria y decimal en diversas situaciones. 
Compara y establece equivalencias entre números enteros, racionales y porcentajes; 





Selecciona unidades convencionales e instrumentos apropiados para describir y 
comparar la masa de objetos en toneladas o la duración de un evento en décadas y 
siglos. 
Resuelve y formula situaciones problemáticas de diversos contextos referidas a 
determinar cuántas veces una cantidad contiene o está contenida en otra, determinar 
aumentos o descuentos porcentuales sucesivos, relacionar  magnitudes directa o 
inversamente proporcionales, empleando diversas estrategias y explicando por qué las 
usó. 
Relaciona la potenciación y radicación como procesos inversos. 
 
Desempeños 
• Usa  equivalencias entre números naturales en situaciones contextualizadas. 
• Resuelve problemas que combinan varias estructuras multiplicativas para su solución 
y explica la elección de su estrategia sustentando su respuesta, según las condiciones 
del problema. 
• Relaciona los órdenes del sistema de numeración decimal con potencias de base diez 
 
Competencia 
Resuelve situaciones problemáticas de contexto real y matemático que implican la 
construcción del significado y el uso de los números y sus operaciones empleando 










I. Organización de los aprendizajes 
Sesión  de  aprendizaje 2 
 
I. Organización de los aprendizajes 
 












Resuelve situaciones  
problemáticas de contexto real 
aplicando la teoría de conjuntos. 
Representa mediante los 







 Valor Actitudes frente al área Instrumento 
 
 Responsabilidad y 
laboriosidad 
 
•  Trae  y utiliza el material  
didáctico requerido 




















20 min INICIO 
• Motivación 






Escribir en la pizarra los resultados de 
las evaluaciones de Matemática y 
Comunicación 
de la siguiente forma: 
 
-Número de alumnos que aprobaron solo 
Matemática. 
- Número de alumnos que aprobaron 
solo Comunicación. 
- Número de alumnos que aprobaron 
ambos cursos. 
- Número de alumnos que no aprobaron 
ningún 
 
60 min PROCESO 




•  Graficar  el  siguiente  diagrama 
en la pizarra para que los alumnos 
ubiquen los datos propuestos sobre la 













•  Responder las siguientes  preguntas 
a partir del diagrama: 
- ¿Cuántos aprobaron Matemática? 
- ¿Cuántos aprobaron Comunicación? 
- ¿Cuántos alumnos hay en total? 
•  Resuelve  los  ejercicios  
propuestos en el libro de actividades. 
10 min CIERRE 





• Los  estudiantes  trabajan  en 
equipos  y  el  docente los 
evalúa durante todo el proceso con una 
lista de cotejo.  
• Pedir  a  los  alumnos que completen 
el diagrama de Venn mostrado con los 
siguientes datos: 
- Javier fue al cine 12 días durante sus 
vacaciones. 
- 17 días solo fue al teatro. 
- 3 días  fue al cine y al teatro. 










• Se  pide  a  los  
estudiantes trabajar  en  casa  las
  tareas 
planteadas en su libro de actividades 
en la sección “Practica”.  
• Finalmente  se  hace  la 
reflexión sobre  lo  aprendido 
en la sesión. 
¿Cómo se sintieron al realizar el trabajo?  
¿Cómo lo hicieron? ¿Qué dificultades 
encontraron? 







Sesión de aprendizaje 3 
 














•  Identifica  los  signos  
de colección y determina la 
jerarquía de las operaciones 
• Resuelve situaciones  
problemáticas de contexto real 
mediante la aplicación de las 
operaciones combinadas con 
números naturales. 
Lista de cotejo 
Ficha de 
observación 





•  Trae  y utiliza  el 
material didáctico requerido 
• Cumple con las tareas 
oportunamente 













20 min INICIO 
• Motivación 






Estrategias/actividades es  
• Formar equipos de trabajo 
utilizando la dinámica del 
rompecabezas con refranes. 
• Proponer a un representante de 
cada equipo formado. 
• Plantear situaciones de la vida 
cotidiana y pedir al representante 
discutir con su grupo la estrategia a 
utilizar. 
• Cada  equipo  comparte sus 




o porciones de 
hoja en blanco 
(en ella deberán 
ir escritas frases 
que tengan 
similitud a la 
clase que se   
está viendo, 
en este caso los 
grupos). 
60 min PROCESO 




Colocar  un papelote en
  la pizarra donde se muestren 
las monedas y billetes de diferente 




Plantear  la  siguiente  










Antonio tiene 3 billetes de S/.50; 4 
billetes de S/.20; 9 billetes de S/.10 
y 
8 monedas de S/.1. 
Preguntar cuántas monedas de S/.5
  tiene Antonio si en total 
tiene S/.353. 
 
10 min CIERRE 





• Los estudiantes  trabajan
  en equipos y el docente los 
evalúa durante todo el proceso con 
una lista de cotejo.  
• Se pide a los estudiantes trabajar
 en casa las tareas planteadas 
en su libro de actividades en la 
sección “Practica”.  
• Finamente se hace la reflexión 
sobre el aprendido en la sesión.  
¿Cómo se sintieron al realizar el 
trabajo? 
¿Cómo lo hicieron? ¿Qué 
dificultades encontraron? ¿Cómo lo 
superaron? 







Sesión  de  aprendizaje  4 
 












Reconoce  los  
distintos sistemas de 
numeración en bases diferente 
de diez mediante su forma 
literal. 
Resuelve  situaciones  de  
contexto real mediante la 
aplicación de los sistemas de 
numeración. 
Lista de cotejo 
Ficha de 
observación 





•  Trae  y  utiliza  el  
material didáctico requerido 
•  Cumple  con  las  
tareas oportunamente 














20 min INICIO 
• Motivación 






• Pedir  a  los  alumnos  
que corten  un  papel  en  
varios 
pedazos(13) en forma de una figura 
geométrica (cuadrado, triángulo, 
círculo, etc.), 
pueden usar papeles de diferentes 
colores 
•  Luego los  alumnos  con los
  13 pedazos formarán grupos de 
dos en dos, de tres en tres, de cuatro en 
cuatro y de cinco en cinco y anotan en 




o porciones de 





similitud a la 
clase que se 
está viendo, 
en este caso 
los grupos). 
60 min PROCESO 




Expresar  el número 13  en  el 
sistema de base 2 (binario), para ello 














Resuelve  los  ejercicios  
propuestos en el libro de actividades. 
10 min CIERRE 





• Los  estudiantes trabajan en equipos 
y el docente los evalúa durante todo el 
proceso con una lista de cotejo.  
•  Se  pide  a  los  
estudiantes trabajar  en  casa  las
  tareas planteadas en su libro de 
actividades en la sección “Practica”.
  
•  Finamente se  hace  la  
reflexión sobre  lo  aprendido 
en la sesión. 
¿Cómo se sintieron al realizar el 
trabajo? 
¿Cómo lo hicieron? ¿Qué dificultades 
encontraron? ¿Cómo lo superaron? 








Sugerencias metodológicas primer año  
Dominio: Número y operaciones 
Aprendizaje  fundamental 
Hacen uso efectivo  de saberes científicos y matemáticos para afrontar desafíos 
diversos, en contextos reales o plausibles y desde su propia perspectiva intercultural. 
 
Mapa de progreso de número y operaciones 
Representa cantidades discretas y continuas mediante números enteros y racionales en 
su expresión fraccionaria y decimal en diversas situaciones. 
Compara y establece equivalencias entre números enteros, racionales y porcentajes; 
relaciona los órdenes del sistema de numeración decimal con potencias de base diez.  
Selecciona unidades convencionales e instrumentos apropiados para describir y 
comparar la masa de objetos en toneladas o la duración de un evento en décadas y 
siglos. 
Resuelve y formula situaciones problemáticas de diversos contextos referidas a 
determinar cuántas veces una cantidad contiene o está contenida en otra, determinar 
aumentos o descuentos porcentuales sucesivos, relacionar magnitudes directa o 
inversamente proporcionales, empleando diversas estrategias y explicando por qué las 
usó. 
Relaciona la potenciación y radicación como procesos inversos. 
 
Desempeños 





•  Resuelve  problemas que combinan varias estructuras multiplicativas  para  su 
solución y explica la elección de su estrategia sustentando su respuesta, según las 
condiciones del problema. 
•  Resuelve problemas que requieren encontrar los múltiplos o divisores de un número y 
explica la elección de su estrategia sustentando su respuesta. 
•  Aproxima a números  enteros los resultados que pueden obtenerse al 
resolver diversas  situaciones. 
 
Competencia 
Resuelve situaciones problemáticas de contexto real y matemático que implican la 
construcción del significado y el uso de los números y sus operaciones empleando 








Sesión  de  aprendizaje  5 
 
Conocimiento Capacidades Indicadores Instrumento 











•  Determina  los  
múltiplos de un número natural 
mediante cálculos pertinentes. 
• Determina  los  
divisores de un número natural 
mediante cálculos pertinentes. 
Lista de cotejo 
Ficha de 
observación 
 Valor Actitudes frente al área Instrumento 
 
 Amor  y  
autoestima 
•  Ayuda  a  sus  
compañeros ante alguna 
dificultad. 
• Muestra  seguridad  
al 
comunicar sus resultados. 















20 min INICIO 
• Motivación 






•  Formar  equipos  de trabajo 
utilizando  la  dinámica del grupo 
de colores. 
•  Activan  sus  saberes  previos
  respondiendo  y  completando 
Lo siguiente: 
•  6 x 3  = 18; entonces ___es  
múltiplo de ____  y____ 
 
• 9 x 5 = 45; entonces _____ y ______ 
son  divisores de  ____  . 
• Se  le  proponen  a  cada 
grupo  las  siguientes interrogantes: 
• Si  un  mes  tiene  28  días, 
¿cuántas  semanas  hay?  
¿Se obtendrá  un  número exacto? 
•  Carlos tiene  30  nuevos  soles
  y desea  repartirlos en forma 
equitativa entre sus cuatro sobrinos, ¿Cada 
uno recibirá un número  exacto  de







60 min PROCESO 




Se les presenta el nuevo tema a través de 
un organizador visual, explicándoles los 
múltiplos y divisores de un número 
mediante 
ejemplos 
• Pedir  a cada  equipo  que  






Libro del área 
 
10 min CIERRE 





• Los  estudiantes trabajan  en equipos y 
el  docente los evalúa durante todo el 
proceso con una lista de cotejo.  
•  Se pide a los  estudiantes trabajar
  en casa las tareas planteadas en su 
libro de actividades en la sección 
“Practica”.  
•  Finamente se  hace la reflexión 
sobre lo aprendido en la sesión. 
¿Cómo se sintieron  al realizar el 
trabajo? ¿Cómo lo hicieron? ¿Qué 
dificultades encontraron? ¿Cómo lo 
superaron?  






SESIÓN  DE  APRENDIZAJE  N° 06 
 












•  Identifica  y  
diferencia 
los números enteros positivos 
y  negativos mediante 
situaciones problemáticas. 
• Compara  números  
enteros mediante la ubicación 
en la recta numérica. 
Lista de cotejo 
Ficha de 
observación 
 Valor Actitudes frente al área Instrumento 
 
 Amor  y  
autoestima 
•  Ayuda a sus  
compañerosante alguna 
dificultad. 
• Muestra seguridad al 
comunicar sus resultados. 















20 min INICIO 
• Motivación 






•  Formar  equipos  de trabajo  
mediante la dinámica  de  las figuras 
geométricas. 
•  Fomentar el interés de los estudiantes por 
los números enteros a través de situaciones 
cotidianas. 
•  Pedir  a los  alumnos que observen  




•  Promover  la  participación  de los  
alumnos(as)  para  responder 
las siguientes 
preguntas: 
•  ¿Por  qué la pérdida  de Raúl se 
presentó con signo negativo? 
• ¿Por  qué la  ganancia de Jorge se presentó 
con signo positivo? 
Tarjetas de 
colores 














•  Un avión vuela 2800  
metros  sobre  el  nivel  del
  mar. 
•  Sócrates  nació  el  año
  470  antes  de  
Cristo. 
•  En  la  ciudad de  
Tarma  la  temperatura  al
  medio  día  es  de
  15  °C. 
•  Un  submarino  se  
encuentra  a  350  
metros  de  profundidad. 
•  En  la  ciudad de  
Pasco  la  temperatura  llega
  a  5  °C  bajo
  cero. 
•  Andrea  camina  6










Resuelve  los  ejercicios  propuestos  en
  el  libro  de  actividades. 
 
10 min CIERRE 





•  Los  estudiantes  trabajan  en 
equipo  y el docente los evalúa durante todo 
el proceso con una lista de cotejo. 
•  Colocar  en  los  recuadros el 





• Se pide a los  estudiantes trabajar en casa las 
tareas planteadas en su libro de actividades en
 la sección “Practica”.  
•  Finamente  se  hace la reflexión sobre lo 
aprendido en la sesión. 
 
¿Cómo se sintieron al realizar el trabajo? 
¿Cómo lo hicieron? ¿Qué dificultades 
encontraron? ¿Cómo lo  superaron?  







Sesión  de  aprendizaje 7 
 
Conocimiento Capacidades Indicadores Instrumento 














•  Resuelve situaciones 
problemáticas mediante la 
adición y sustracción de 
números enteros. 
Lista de cotejo 
Ficha de 
observación 
 Valor Actitudes frente al área Instrumento 
 
 Amor  y  
autoestima 
•  Ayuda  a  sus  
compañeros ante alguna 
dificultad. 
• Muestra seguridad  al  
comunicar sus resultados. 















20 min INICIO 
• Motivación 






•  Formar  2  grupos  de  
trabajo  integrado  por  10  alumnos 
cada grupo. 
•  Colocar sobre una carpeta 20 tarjetas con 





•  Pedir  a los alumnos que conforman 
cada grupo,  que recoja una tarjeta diferente 
sin visualizar su contenido, los problemas 
impares serán desarrollados por el primer grupo 




60 min PROCESO 




• Graficar  en  la  pizarra  












•  Solicitar  a  cada  alumno que 
coloque  en el  cuadro  respectivo 
La tarjeta que tiene dependiendo del sorteo, 
para cada caso. 
•  Resolver  la  situación  planteada en cada 
caso,  por  los alumnos que participan en 
ella. 
 
10 min CIERRE 





•  Los  estudiantes  trabajan  en 
equipos  y el docente los evalúa durante 
todo el proceso con una lista de cotejo.  
•  Se  pide  a  los  estudiantes 
trabajar  en casa  las  tareas 
planteadas en  su libro  de actividades en 
la sección “Practica”.  
•  Finamente  se  hace  la  reflexión 
sobre  lo  aprendido  en  la sesión. 
¿Cómo se  sintieron  al  realizar el 
trabajo?  
¿Cómo lo hicieron? ¿Qué  dificultades 
encontraron? ¿Cómo  lo  superaron? 







Sugerencias metodológicas primer año -  
Dominio: Número y operaciones 
Aprendizaje  fundamental 
Hacen uso efectivo  de saberes científicos y matemáticos para afrontar desafíos 
diversos, en contextos reales o plausibles y desde su propia perspectiva intercultural. 
 
Mapa de progreso de número y operaciones 
Representa cantidades discretas y continuas mediante números enteros y racionales en 
su expresión fraccionaria y decimal en diversas situaciones. 
Compara y establece equivalencias entre números enteros, racionales y porcentajes; 
relaciona los órdenes del sistema de numeración decimal con potencias de base diez.  
Selecciona unidades convencionales e instrumentos apropiados para describir y 
comparar la masa de objetos en toneladas o la duración de un evento en décadas y 
siglos. 
Resuelve y formula situaciones problemáticas de diversos contextos referidas a 
determinar cuántas veces una cantidad contiene o está contenida en otra, determinar 
aumentos o descuentos porcentuales sucesivos, relacionar magnitudes directa o 
inversamente proporcionales, empleando diversas estrategias y explicando por qué las 
usó. 
Relaciona la potenciación y radicación como procesos inversos. 
 
Desempeños 
•  Representa cantidades discretas y continuas  mediante números racionales en su 





•  Usa equivalencias entre números racionales en situaciones contextualizadas. 
• Resuelve problemas que combinan varias estructuras  multiplicativas para su  
solución y explica la elección de su estrategia sustentando su respuesta, según las 
condiciones del problema. 
 
Competencia  
Resuelve situaciones problemáticas de contexto real y matemático que implican la 
construcción del significado y el uso de los números y sus operaciones empleando 







Sesión  de  aprendizaje  8 
 
Conocimiento Capacidades Indicadores Instrumento 









•  Identifica  los  
términos de una fracción 
gráficamente. 
•  Compara  fracciones  
mediante la forma de sus 
términos. 
Lista de cotejo 
Ficha de 
observación 
 Valor Actitudes frente al área Instrumento 
 
 Libertad •  Expresa  sus  
opiniones de forma libre 
durante el trabajo grupal. 
• Manifiesta  de  forma  
autónoma sus interrogantes 
durante el desarrollo de la 
clase. 















20 min INICIO 
• Motivación 






•  Colocar un  papelote  en la  





•  Preguntar  a  los  alumnos 
cómo  expresarían la parte  pintada de 




60 min PROCESO 




• Colocar  en  los  recuadros 
las  fracciones  que  representan a  













10 min CIERRE 





•  Los  estudiantes  trabajan  y 
el docente los  evalúa durante todo el 
proceso con una lista de cotejo.  
• Colocar  en  los  recuadros 
las fracciones  que  representan 
a los siguientes gráficos: 
 
 
•  Se  pide  a  los  
estudiantes trabajar  en casa las tareas 
planteadas en su libro de actividades en 
la sección “Practica”.  
•  Finamente  se  hace  la 
reflexión  sobre lo aprendido en la 
sesión. 
 
¿Cómo se sintieron al realizar el trabajo?  
¿Cómo lo hicieron? ¿Qué dificultades 












Sesión  de  aprendizaje  9 
 
Conocimiento Capacidades Indicadores Instrumento 













•  Identifica  fracciones  
homogéneas y heterogéneas 
Mediante la forma del 
denominador. 
• Resuelve  problemas  
de 
contexto real aplicando la 
adición y sustracción de 
fracciones. 
Lista de cotejo 
Ficha de 
observación 
 Valor Actitudes frente al área Instrumento 
 
 Libertad •  Expresa  sus  
opiniones de forma libre 
durante el trabajo 
grupal. 
•  Manifiesta de  forma  
autónoma sus interrogantes 
durante el desarrollo de la 
clase. 















20 min INICIO 
• Motivación 






•  Colocar  un  papelote  en la 
pizarra  donde  se  muestren  los 




•  Preguntar  a los  alumnos cuántos 
kilogramos  de  azúcar y arroz 
consumen en su casa aproximadamente 
durante una semana. 
Tarjetas de 
colores 
60 min PROCESO 




•  Efectuar  gráficamente  la  
adicción  y  sustracción  a  de las 
cantidades de los productos mostrados. 
•  Indicar el  algoritmo  para sumar y 













10 min CIERRE 





•  Los  estudiantes  trabajan  y el 
docente  los  evalúa  durante  todo el 
proceso con una lista de cotejo.  
•  Plantear  a  los  alumnos 
situaciones  problemáticas donde  
intervengan la  adición  y  
sustracción de  fracciones  
heterogéneas. 
•  Se  pide  a  los  estudiantes 
trabajar  en  casa  las  tareas
  planteadas en  su  libro  de
  actividades  en  la sección
 “Practica”. 
• Finamente  se  hace  la  reflexión 
sobre  lo  aprendido  en  la sesión. 
 
¿Cómo se sintieron al realizar el trabajo? 
¿Cómo lo  hicieron?  ¿Qué  dificultades 











Sugerencias metodológicas primer año   
Dominio: Número y operaciones  
Aprendizaje  fundamental 
Hacen uso efectivo  de saberes científicos y matemáticos para afrontar desafíos 
diversos, en contextos reales o plausibles y desde su propia perspectiva intercultural. 
 
Mapa de progreso de número y operaciones 
Representa cantidades discretas y continuas mediante números enteros y racionales en 
su expresión fraccionaria y decimal en diversas situaciones.  
Compara y establece equivalencias entre números enteros, racionales y porcentajes; 
relaciona los órdenes del sistema de numeración decimal con potencias de base diez.  
Selecciona unidades convencionales e instrumentos apropiados para describir y 
comparar la masa de objetos en toneladas o la duración de un evento en décadas y 
siglos. 
Resuelve y formula situaciones problemáticas de diversos contextos referidas a 
determinar cuántas veces una cantidad contiene o está contenida en otra, determinar 
aumentos o descuentos porcentuales sucesivos, relacionar magnitudes directa o 
inversamente proporcionales, empleando diversas estrategias y explicando por qué las 
usó. 









• Representa cantidades discretas y continuas mediante números racionales en  su 
expresión decimal en diversas situaciones. 
•  Usa equivalencias entre  números racionales en  situaciones 
contextualizadas. 
• Resuelve problemas que combinan varias estructuras  multiplicativas  para  
su  solución y explica  la elección de su estrategia sustentando su respuesta, 
según las condiciones del problema. 
 
Competencia  
Resuelve situaciones problemáticas de contexto real y matemático que implican la 
construcción del significado y el uso de los números y sus operaciones empleando 
diversas estrategias de solución 







Sesión  de  aprendizaje  10 
 
Conocimiento Capacidades Indicadores Instrumento 












• Identifica  la  parte  
entera  y  decimal de un 
número mediante el uso del 
tablero 
de valor posicional. 
• Compara número  
decimales a través del valor de 
sus cifras. 
Lista de cotejo 
Ficha de 
observación 
 Valor Actitudes frente al área Instrumento 
 
 Identidad • Demuestra  compromiso  
con el trabajo en equipo. 
 
















20 min INICIO 
• Motivación 






•  Mostrar  a  los  alumnos 
recortes de periódicos que muestran el tipo 
de cambio del dólar americano respecto al 
nuevo sol. 
•  Preguntar  a  los  alumnos 
como  se leen dichos números. 
• Solicitar  a  los  alumnos que 





60 min PROCESO 




•  Observar  el  gráfico  en
  la que se  muestran  10
  recuadritos 
iguales e indicar  la fracción que representa 
la parte sombreada. 
 











signo >, < o = según corresponda. 
 
•  Resuelve  los  ejercicios 
propuestos  en  el  libro  de 
Actividades. 
10 min CIERRE 





•  Los estudiantes  trabajan  y el 
docente  los  evalúa durante todo 
el proceso con una lista de cotejo.  
•  Colocar  en  los  recuadros las 
fracciones  que  representan 
a los siguientes gráficos: 
• Se  pide  a  los  estudiantes 
trabajar  en  casa  las  tareas 
planteadas en su libro de actividades en la 
sección “Practica”.  
• Finamente  se  hace  la reflexión 
sobre lo aprendido en la sesión. 
¿Cómo se sintieron al realizar el trabajo?  
¿Cómo lo hicieron? ¿Qué dificultades 










V.- Fichas de evaluación de las sesiones 
  
Ficha de heteroevaluación 
 
 

































  A B C A B C A B C A B C A B C A B C 
1.                    
2.                    
3.                    
4.                    
5.                    
6.                    
7.                    
8.                    





10.                    
11.                    
12.                    
13.                    
14.                    
15.                    
16.                    
17.                    
18.                    
19.                    
20.                    
21.                    
22.                    
23.                    
24.                    
25.                    
26.                    
27.                    
28.                    
29.                    
30.                    










Mi Nombre es__________________________________ y mi apellido 
es________________________________________, estoy en el 1er año, hoy estamos 





















































PRACTICA Nº 01 
SESIÓN  DE  APRENDIZAJE  N°1: Operaciones con conjuntos 
 
 
Nombre del estudiante: ………………………………………………………………. 
1º grado de la I.E. Nº 15580 – Hintón-Huarmaca 
Docente: Mg.Sc. Edi Mío Suyón. 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
Superponer dos triángulos, determinar y graficar la figura que corresponde a las 
operaciones con conjuntos (Unión, intersección, diferencia y diferencia simétrica). 








Practica Nº 02 
Sesión  de  aprendizaje  n°2: Problemas con conjuntos 
 
Nombre del estudiante: ………………………………………………………………. 
1º grado de la I.E. Nº 15580 – Hintón-Huarmaca 
Docente: Mg.Sc. Edi Mío Suyón. 
 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
Dado el siguiente gráfico: 
 
Responder las siguientes preguntas a partir del diagrama: 
1.- ¿Cuántos aprobaron Matemática? 
2.- ¿Cuántos aprobaron Comunicación? 






Practica Nº 03 
Sesión  de  aprendizaje  N°3: Operaciones combinadas con números naturales 
 
Nombre del estudiante: ………………………………………………………………. 
1º grado de la I.E. Nº 15580 – Hintón-Huarmaca 
Docente: Mg.Sc. Edi Mío Suyón. 
 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
Monedas y billetes: 
 
Situación problemática:  Antonio tiene 3 billetes de S/.50; 4 billetes de S/.20; 9 
billetes de S/.10 y 8 monedas de S/.1. 






Practica Nº 04 
 
Sesión  de  aprendizaje  N°4: Sistemas de numeración 
Nombre del estudiante: ………………………………………………………………. 
1º grado de la I.E. Nº 15580 – Hintón-Huarmaca 
Docente: Mg.Sc. Edi Mío Suyón. 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
Expresar  el número 13  en  el sistema de base 2 (binario), para ello 
planteamos el siguiente código: 
 
Expresar  el número 13  en  el sistema de base 2 (binario), para ello 









Practica Nº 05 
 
Sesión  de  aprendizaje  N°5: Múltiplos y divisores 
 
Nombre del estudiante: ………………………………………………………………. 
1º grado de la I.E. Nº 15580 – Hintón-Huarmaca 
Docente: Mg.Sc. Edi Mío Suyón. 
 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 







Practica Nº 06 
Sesión  de  aprendizaje  n°6: Número entero 
 
 
Nombre del estudiante: ………………………………………………………………. 
1º grado de la I.E. Nº 15580 – Hintón-Huarmaca 
Docente: Mg.Sc. Edi Mío Suyón. 
 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
Observen  el siguiente cuadro: 
 
 
1.-  ¿Por qué la pérdida  de Raúl se presentó con signo negativo? 
 






Practica Nº 07 
Sesión  de  aprendizaje  N°7: Adición y sustracción de números enteros 
 
Nombre del estudiante: ………………………………………………………………. 
1º grado de la I.E. Nº 15580 – Hintón-Huarmaca 
Docente: Mg.Sc. Edi Mío Suyón. 
 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
Tabla de doble entrada como  la siguiente: 
 







Practica Nº 08 
Sesión  de  aprendizaje  N°8: Fracciones 
 
Nombre del estudiante: ………………………………………………………………. 
1º grado de la I.E. Nº 15580 – Hintón-Huarmaca 
Docente: Mg.Sc. Edi Mío Suyón. 
 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 








Practica Nº 09 
Sesión  de  aprendizaje  N°9: Adición  y sustracción de fracción 
 
Nombre del estudiante: ………………………………………………………………. 
1º grado de la I.E. Nº 15580 – Hintón-Huarmaca 
Docente: Mg.Sc. Edi Mío Suyón. 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
Efectuar  gráficamente  la  adicción  y  sustracción  a  de las 
cantidades de los productos mostrados. 








Practica Nº 10 
Sesión  de  aprendizaje  N°10: Números  decimales 
 
Nombre del estudiante: ………………………………………………………………. 
1º grado de la I.E. Nº 15580 – Hintón-Huarmaca 
Docente: Mg.Sc. Edi Mío Suyón. 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
En el gráfico en la que se muestran 10 recuadritos iguales e indicar  la fracción que 
representa la parte sombreada. 
 












TEST  DE RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS PARA DETERMINAR 
CAPACIDADES EN LOS ESTUDIANTES DEL PRIMER AÑO DE SECUNDARIA 
 
Resuelve los siguientes problemas: 
 
  COMPARACIÓN 

























d) - 2 ……… 5  
 
e) 7.9………9.7 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 
         Enrique Guzmán y Valle 
 







1. DEMOSTRACIÓN  
Dos de estas afirmaciones son verdaderas y dos son falsas. Indica cuáles son las 
falsas, y explica por qué. 
a) Todos los múltiplos de 4 son múltiplos de 2. 
b) Todos los múltiplos de 2 son múltiplos de 4. 
c) Todos los múltiplos de 2 son múltiplos de 8. 
d) Todos los múltiplos de 8 son múltiplos de 2. 
 
2. DIVERGENCIA 
a) En una reunión se encuentran 2 padres, 2 hijos y un nieto. ¿Cuántas personas 
como mínimo se encuentran en dicha reunión? 
 
 
b) ¿Cuántos árboles habrían en un campo cuadrangular que tuviera un árbol en 
cada rincón y 6 árboles en cada lado? 
 
 
3. RECREACIÓN  









b) Intenta 4 maneras distintas de formar el número 23 usando sólo el 2 y el 5 y las 
cuatro operaciones: suma, resta, multiplicación y división. 
4. APLICACIÓN 
a) Un día de invierno la temperatura en la madrugada era de 8º C. durante la mañana 
subió 12º C, en la tarde descendió 5º C y en la noche bajo 3º C. ¿Qué temperatura 





b) Giancarlo compró 6 camisas y Diego la mitad de las que compró Piero que 





a) La suma de 2 números es 420 si uno de ellos es el triple del otro; calcular el 





b) En un corral hay 80 patas y 35 cabezas, las únicas especies que hay son palomas 







SESIONES POR CADA DIMENSIÓN 
 
COMPARACIÓN 
Sesión Nº 01 
Sesión de  aprendizaje  N°1  RESOLVEMOS PROBLEMAS DE 
COMPARACIÓN  
 
COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E INDICADOR(ES) A TRABAJAR EN LA 
SESIÓN 
COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES 
Actúa y piensa 
matemáticamente 




Ordena datos en problemas de una etapa que 
demandan acciones de comparar, con 
números de dos cifras, expresándolos en un 
modelo de solución aditiva con soporte 




Elabora representaciones concretas y gráficas 
de los significados de la adición y sustracción 































Sesión Nº 02 
Sesión de  aprendizaje  N°2  RESOLVEMOS PROBLEMAS DE 
COMPARACIÓN  
 
COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E INDICADOR(ES) A TRABAJAR EN LA 
SESIÓN 
COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES 
Actúa y piensa 
matemáticamente 





Elabora representaciones concretas y gráficas 
de los significados de la adición y sustracción 
de un número de hasta dos cifras. 
Matematiza 
situaciones 
Ordena datos en problemas de una etapa que 
demandan acciones de comparar, con 
números de dos cifras, expresándolos en un 
modelo de solución aditiva con soporte 




























Sesión Nº 03 
 
Sesión de  aprendizaje  N° 3  RESOLVEMOS PROBLEMAS DE 
COMPARACIÓN  
 
COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E INDICADOR(ES) A TRABAJAR EN LA 
SESIÓN 
COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES 
Actúa y piensa 
matemáticamente 
en situaciones de 
cantidad. 
Elabora y usa 
estrategias. 
Emplea procedimientos para contar y 



























Sesión Nº 04- UTILIZAMOS LAS EXPRESIONES “MAYOR QUE”, “MENOR QUE” 
O “IGUAL A” 
 
 
COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E INDICADOR(ES) A TRABAJAR EN LA 
SESIÓN 
COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES 
Actúa y piensa 
matemáticamente 






Describe la comparación y el orden de 
los números hasta 20, usando las 
expresiones “mayor que”, “menor que” e 






Explica a través de ejemplos el porqué 
de sus afirmaciones sobre las diferentes 



























Sesión de aprendizaje Nº 1 
 
Título: Reconociendo población  y muestra en la reconstrucción educativa regional 
 
1. Área   : Matemática 
2. Componente   : Resolución de problemas 
3. Grado y sección : Primero  
4. Duración  : 80 minutos. 
5. Secuencia didáctica :  
Aprendizajes 
Esperados 














El (la) docente da la bienvenida a los  (as) 
estudiantes, dialogando sobre las expectativas 
del área para el presente año lectivo. 
A continuación a través de la lectura “Dentro 
de ti…está el secreto”. Los (as) alumnos (as) 
reflexionan sobre la importancia de salir 
adelante a pesar de las adversidades. 
 























































¿Cuántas I.E. conoces en tu localidad y cuáles 
fueron las más afectadas por el último sismo ?  
¿A tu criterio qué lugares fueron los más 
afectados con el desastre pasado? 
¿Qué I.E. conoces que se ha reconstruido total 
o parcialmente en tu localidad? 
¿Cómo nombrarías a la parte y la totalidad de 
los afectados del desastre de último? 
¿Qué entiende por población y  muestra? 
¿Conoces alguna disciplina que emplea estos 
términos? 
 
A continuación las alumnas a través de la 
lectura de sus textos identifican información 
sobre estadística, tipos de estadística, 
población y muestra. 
 
Los estudiantes elaboran un cuadro 
comparativo sobre características, semejanzas 
y diferencias  sobre 
 Estadística descriptiva e inferencial, sobre 
muestra y población. 
 
Organizados en grupos de dos (Tandem) 
























































descriptiva, e inferencial; población y muestra,  
para posteriormente presentarlo a través de la 
técnica del museo. El profesor refuerza y 
aclara los contenidos. 
 
El profesor pregunta: ¿Qué aprendimos hoy?, 
¿Cómo lo aprendimos? y ¿Qué dificultades se 
presentaron y cómo fuimos superándolo? 
 
Los estudiantes seleccionan información 
periodística donde se aplican estadística 
descriptiva e inferencial, además de población 






6. Evaluación de capacidades: 






Identifica información pertinente sobre estadística, 
tipos, población y muestra; a través de la técnica 
del subrayado.  
Organiza información sobre estadística, población y 

















A través de ejemplos elabora conceptos sobre los 











Respeto a las normas de 
convivencia. 
Disposición cooperativa y 
democrática. 
Responsabilidad y honestidad 
en sus trabajos. 
 
Participación Activa 
Presenta oportunamente sus 
trabajos y tareas. 
Muestra disposición para 
trabajar en grupo. 
















DENTRO DE TI… ESTA EL SECRETO 
 
Solución de todos los 
Problemas, hasta de 
aquellos que creas más 
exteriores y materiales. 
Dentro de ti están todos los secretos. 
aun para abrirte camino en 
la selva virgen, aun para 
Tender un puente, has de 
buscar antes, 
en ti, el secreto. 
Dentro de Busca dentro de ti la 
ti hay tendidos ya 
todos los puentes, están 
tortadas todas las malezas y 
lianas que cierran los 
Caminos. 
Todas las arquitecturas están 
ya levantas, dentro de ti. 
Pregunta al arquitecto 






Antes de ir a buscar el hachas 
de mas filo, la piqueta más rua, 
la pala más resistente entra 
en tu interior y pregunta… 
y sabrás lo esencial de todos 
los problemas, y se te 
enseñara lo mejor de todas 
las formulas, y se te dará la 
más sólida de todas las 
herramientas. 
Y acertaras constantemente, 
pues dentro de ti llevas la 














Sesión de aprendizaje Nº 2 
 
Título: “Reconocemos las clases de variables en la reconstrucción regional” 
 
1. Área   : Matemática 
2. Componente   : Resolución de problemas 
3. Grado y sección  : Primero  
4. Duración   : 80 minutos. 
Aprendizajes 
Esperados 

















Se presenta a los estudiantes el siguiente problema 
motivador: “Enlazando parejas”. Se presenta tres 
parejas de variables: una pareja de variable 
cualitativa, la segunda cuantitativa continua y la 
tercera cuantitativa discreta. Se les coloca dentro de 
un rectángulo, en el cual se deben enlazar las 
parejas de variables sin chocarse entre ellas, ni con 
el borde del rectángulo.  anexo 1                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                     
El docente promueve el diálogo con los estudiantes 
sobre el proceso de resolución del problema. 
  Se recogen sus saberes previos a través de 
interrogantes: ¿Se podrá formar pareja entre el peso 
del cemento y el número de viviendas 



























































AS Y SU 
CLASIFICAC
IÓN 
clase de ladrillo y  el peso del cemento?. Explica 
tus razones. 
 
Se conduce al Conflicto Cognitivo: ¿Qué nombre 
reciben las parejas de clase de ladrillo, las de peso 
del cemento y las de número de viviendas 
reconstruidas?, ¿qué es variable estadística y como 
se clasifican? 
 
Leen, observan y analizan información de  
variables estadísticas y su clasificación, así como el 
ejemplo propuesto en la pág.147 de su texto 
escolar.  
Se sistematiza la información, registrándola en un 
mapa conceptual. 
 
Desarrollan en tandem la Actividad 30 de la 
pág.148 del libro, las preguntas: 1 d, 4 a,5 d-e-f-g; 6 
y 8. 
-Se organizan y exponen sus estrategias de 
resolución. 
 
El profesor refuerza hasta este momento   los 
aspectos más importantes en relación al tema, con 





















































Elaboran 2 ejemplos propios de variables 
cualitativas y cuantitativas sobre aspectos de la 
reconstrucción postsismo: materiales de 
construcción, viviendas, Instituciones educativas, 
mano de obra de los albañiles, etc. 
 
Meta cognición: ¿Qué hemos aprendido?, ¿Qué es 
variable estadística?, ¿cómo se clasifican?, ¿En qué 
se  
diferencia la variable cualitativa de la cuantitativa?,  
¿Qué dificultades se presentaron? y ¿Cómo fuimos 
superándola? 
  
Elaboran 2 ejemplos propios de variables 
estadísticas y su clasificación relacionadas a su 
quehacer diario para su casa 
 
Aplicación de una práctica calificada para evaluar 















5. Evaluación de capacidades: 

















Elabora ejemplos de variables estadísticas y su 
clasificación. 
 











Respeto a las Normas de 
Convivencia 
Demuestra sentido de 
responsabilidad al realizar su tarea 
Ayuda a sus compañeros a resolver  
sus actividades 
Comparte estrategias de resolución 
Culmina las actividades 
programadas 












Sesión de aprendizaje Nº 3 
 
Título: Frecuencia Relativa y Acumulada 
1. Área   : Matemática 
2. Componente   : Resolución de problemas 
3. Grado y sección : Primero  
4. Duración  : 80 minutos. 
5. Secuencia didáctica :  
Aprendizajes 
Esperados 










El docente proporciona el diálogo, enfatizando 
que luego del desastre (terremoto, huayco,…) los 
estudiantes recibirán un bono para reconstruir sus 
viviendas.  
 
Para lo cual deben indicar el tipo de material que 
van a utilizar, teniendo en cuenta las sugerencias 
de Defensa Civil: ladrillo (casa de material 
noble), madera (prefabricada), bloquetas de 
cemento. Para lo cual, el docente plantea la 
interrogante: ¿Qué hacemos para obtener esta 
información? Una encuesta (recolección de 
datos), donde lo registramos en la pizarra. 



































variables (ladrillo, madera, bloquetas). 
…¿Qué son variables?... 
 
Los estudiantes registraran en la tabla de datos 
estadísticos la preferencia por el tipo de material 
para la reconstrucción de sus casas. 
Finalizando el registro se realiza el conteo para 
determinar el Nº de estudiantes que prefieren 
cada una de las variables. 
 
El docente propone las interrogantes: ¿Al número 
de incidencias que tiene una variable se relaciona 
con algún concepto? Si. 
¿Cuál?... Frecuencias. 
¿Qué idea tiene de frecuencia?... 
 
Después de haber creado el conflicto, a través de 
un estudio dirigido, el docente invita a los 
estudiantes a dar lectura de su libro Pág. 149 para 
aprender procedimientos o conceptos para dar 
respuesta a la situación planteada. 
 
El docente enfatiza los aprendizajes, precisando 
alguno de ellos, elaborando un mapa conceptual y 























































frecuencia absoluta, relativa, acumulados en una 
muestra de datos estadísticos. Elaborado tabla de 
frecuencias de los datos estadísticos obtenidos al 
inicio de la sesión. 
 
 
Se indica a los estudiantes que resuelvan la 
actividad 31 ítems 2-3 y elaboren la tabla de 
frecuencias del ítem 4 (en grupos de 2). Los 
grupos exponen sus trabajos y el docente 
promueve una debate a través de una plenaria. 
 
El estudiante reflexiona sobre sus aprendizajes y 
el docente evalúa sus estrategias aplicadas. 
 
Se propone a los estudiantes que registren en su 
cuaderno el Nº de pulsaciones de cada una de sus 















Evaluación de capacidades: 





Elabora una tabla de frecuencias de una ficha de 
datos estadísticos. 
 










Respeto a las normas de 
convivencia. 
 
Demuestra sentido de 
cooperación. 
 






















Sesión de aprendizaje Nº 4 
 
Título: Resolviendo problemas sobre Cortes y Estacas 
 
1. Área   : Matemática 
2. Componente   : Resolución de problemas 
3. Grado y sección : Primero  
4. Duración  : 80 minutos. 
5. Secuencia didáctica :  
Aprendizajes 
Esperados 





























Se presenta a los estudiantes el siguiente problema motivador: 
“Sogas y cortes”. 
 El docente promueve el diálogo con los estudiantes sobre el 
proceso de resolución del problema y se recogen sus saberes 
previos a través de interrogantes: ¿Se podrá calcular el número de 
cortes en el problema propuesto?, ¿Cómo lo harías?,¿Qué 
operación  has realizado?. Explica tus razones. 
 
 Se conduce al Conflicto Cognitivo: ¿Cuántos árboles pueden 
colocarse  a lo largo de 15 metros, teniendo una separación de 5 
metros entre ellos? 
 
 Se organiza la información, registrándola. 
Leen, observan y analizan ejercicios propuestos. 
 
Desarrollan la Actividad en tandem o en grupo según convenga. 
 




 ¿Qué hemos aprendido? 
    ¿Cuál es el proceso para resolver problemas de             
cortes y estacas? 
    ¿Qué dificultades se presentaron?  
    ¿Cómo fuimos superándola? 
 


















































































6. Evaluación de capacidades: 

















Respeto a las Normas de 
Convivencia 
 
Presenta sus trabajos a 
tiempo. 
 


















Sesión Nº 01: Conocemos el lugar donde nacieron nuestros padres 
COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E INDICADOR(ES) A TRABAJAR EN LA 
SESIÓN 
COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES 
Actúa y piensa 
matemáticamente 
en situaciones de 





Propone preguntas sencillas para recoger datos 
cualitativos y cuantitativos discretos en situaciones 
de contexto familiar. 
Elabora y usa 
estrategias. 



















Sesión Nº 02: Registramos datos en tablas simples 
 
COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E INDICADOR(ES) A TRABAJAR EN LA 
SESIÓN 
COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES 
Actúa y piensa 
matemáticamente 
en situaciones de 




Identifica datos en situaciones familiares, 



















Sesión Nº 03: Registrando temperaturas máximas y mínimas. 
 
COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E INDICADOR(ES) A TRABAJAR EN LA 
SESIÓN 
COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES 








Reconoce datos y relaciones explícitas 
y no explícitas en situaciones duales y 
relativas y los 
expresa en un modelo usando números 
enteros y sus operaciones. 
 
SECUENCIA DIDÁCTICA 
INICIO: 15 minutos. 
es y solicita a algunos de ellos su 
participación para 
que socialicen la tarea de la sesión anterior. Dicha tarea consistía en determinar en qué 
puntos 
del país se registraban las temperaturas más altas y bajas del país. Los resultados que se 
podrían esperar de dicha tarea son probablemente: Pucallpa y Piura, con temperaturas que 
promedian los 31°C con valores record llegando a los 40°C; y Puno, Arequipa, y en 
menor medida Cuzco, con temperaturas bajo cero con records cercanos a los – 20°C en el 
caso del Perú. 
discusión 





respiratorias, deshidratación, etc. 
siguiente problema: 
“Un día de invierno, Puno amaneció a 7 grados bajo cero. A las doce del mediodía la 
temperatura había subido 8 grados, y hasta las cuatro de la tarde subió 2 grados más. 
Desde las cuatro hasta las doce de la noche bajó 4 grados, y desde las doce hasta las 6 de 
la mañana bajó 5 grados más. ¿Qué temperatura hacía a esa hora?” 
 
 
- Reconocer datos y relaciones explícitas y no explicitas en situaciones duales y 




o Se organizan en grupos para realizar las actividades. 
o Se respetan los acuerdos y los tiempos estipulados 
garantizando un trabajo efectivo. 
o Se respetan las opiniones e intervenciones  de  los estudiantes y se fomentan espacios de 
diálogo y reflexión. 
 
DESARROLLO: 55 minutos. 
individual, resuelvan el problema planteado; y 
que después comparen y compartan sus respuestas y 






estudiantes para representar el enunciado, 
desde el uso de esquemas y gráficos, hasta aquellos 
que hacen uso de los números positivos y 
negativos. El docente propone a los estudiantes que 
utilicen el esquema del anexo 2, ya que la 
posición vertical de la escala ayuda a muchos 
estudiantes a darle más sentido a lo que los 
números negativos representan. 
- La siguiente gráfica muestra cómo se podría usar el 
esquema para resolver el problema anterior. 
- También muestra dos posibles usos del número 
negativo que el docente hace notar a los estudiantes. 
Los números positivos y negativos de la escala 
indican una posición relativa a un punto de 
referencia dado. Una temperatura de +°4 indica una 
temperatura superior en 4 unidades al cero usado de 
referente. 
En cierto modo, lo que indican los signos que acompañan estos números es una posición 
relativa en una escala (bajo cero o encima del cero). 
- Los números positivos y negativos que acompañan las flechas indican por otro lado, 
aumento y disminución. En ese sentido, se asocian más fuertemente a las operaciones de 
sumar y de restar. Esta distinción será relevante para dar significado a expresiones del 






muestran cómo han aprovechado el esquema para consolidar la comprensión de los 
números positivos y negativos, incluso en forma independiente del contexto empleado. 
 
 
- ¿En qué se convierte – 5 si aumenta en 3 unidades? ¿Y si aumenta en 6 unidades? 
- ¿Cuánto le falta a – 3 para convertirse en +4? 
- ¿Cuál es la diferencia entre + 5 y – 3?z 
de la 
altitud de un punto. Previamente, retoma las ideas que precisó en la primera sesión 
relativa a 
la necesidad de un punto de referencia, e indaga si -en el caso de la medición de la altitud- 
los 
estudiantes conocen cuál es dicho punto de referencia (nivel del mar). En caso contrario, 
señala que el punto de referencia a partir del cual se mide la altitud de un punto es el nivel 
del mar. 
-o pega en un paleógrafo- la imagen que 
se 
adjunta en el anexo 3. Se trata de un corte transversal de nuestro país, de este a oeste. En 
dicho diagrama, se observa a la izquierda el mar y la costa, el ascenso por la cordillera y 
luego, a la derecha el descenso hacia la selva. La imagen también consigna los nombres de 















regar información, o solicitar que sus estudiantes la investiguen, 
acerca 




- Juliaca 3 824 msnm 
- Chosica                      861 msnm 
- Chimbote                       5 msnm 
- Cerro de Pasco       4 330 msnm 
- Iquitos                        104 msnm 
- Arequipa                 2 335 msnm 
- Bagua                        420 msnm 
- Huánuco                 1 800 msnm 
- Trujillo                          34 msnm 








estudiantes si consideran que es un aprendizaje 
logrado. 
 
Si los estudiantes presentan dificultades para realizar cálculos con números enteros se 
sugiere desarrollar el siguiente indicador: 
“Elabora y ejecuta un plan orientado a experimentar o resolver problemas” (Indicador de 
sexto grado – Capacidad: Elabora y usa estrategias). Para ello, trabajará la actividad “El 




CIERRE: 20 minutos 
 
- ¿Existirán altitudes negativas? 
- ¿Qué representa el signo negativo en dichos casos? 
A los casos evidentes de lugares bajo el mar, el docente agrega que existen -en terrenos 












Sesión Nº 04 
 
COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E INDICADOR(ES) A TRABAJAR EN LA 
SESIÓN 
COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES 











Usa modelos referidos a la 
proporcionalidad al resolver problemas 





INICIO: 15 minutos. 
 
 
- ¿Cuál es la utilidad de un mapa? 
- ¿Qué es lo que representa un mapa? 
- ¿Qué diferencia un plano de un mapa? 




ómo podemos expresar las distancias entre dos puntos de una 







- Usar modelos referidos a la proporcionalidad al resolver problemas en situaciones 
diversas. 




Se organizan en equipos de 3 o 4 integrantes para realizar las actividades. 
Se respetan los acuerdos y los tiempos estipulados garantizando un trabajo efectivo. 
Se respetan las opiniones e intervenciones  de  los estudiantes y se fomentan espacios de 
diálogo y reflexión. 
 
DESARROLLO: 55 minutos. 
 cerámica hallado en 
una 
excavación (anexo 1)y les solicita que determinen su longitud. 
verdadero 
tamaño del objeto. La única pista que el docente brinda es que dicha regla mide 10 cm. 
tarea. 
algunas 





tímetros, en la fotografía mide 65mm. 
 
unidad, por ejemplo, en centímetros. Además, pide que organicen dicha información en 
una tabla como la que se muestra a continuación: 
 
longitud 
solicitada. Por ejemplo, realizando preguntas u observaciones como las siguientes: 
- ¿El objeto medirá más de 10 cm o menos? ¿Por qué? 
- Un estudiante me ha dicho que como la regla mide 10cm, y esto es 3,5cm más de lo 
que se 
ve en la foto, entonces el objeto debe medir 7cm + 3,5cm = 10,5cm. ¿Qué opinan 
ustedes? 
- ¿Cuánto mediría un objeto que en la foto midiera 65cm? 
- ¿Cuánto mediría si en la foto midiera 1cm? ¿Qué operación tendrían que realizar? 
- Considerando lo anterior, ¿cuánto mide el objeto realmente? 
 
Se espera que los estudiantes deduzcan que, si en la foto un objeto mide 65cm, en la 
realidad 
debe medir 100cm. Luego, si en la foto un objeto mide 1cm, en la realidad debe medir 
100/65 






procedimiento más eficiente o directo para resolver este tipo de problemas. 
 
- La proporcionalidad es una relación que guarda una razón constante entre dos o más 
magnitudes medibles. 
- La constante de proporcionalidad entre dos magnitudes directamente proporcionales se 
obtiene sumando o restando las magnitudes entre sí, y el resultado se mantiene 
constante. 
el aprendizaje esperado de la sesión y evalúa con los 
estudiantes si dichos aprendizajes se han logrado. 
CIERRE: 20 minutos 
ello, 
utiliza el anexo 2 titulado “Restos arqueológicos en Ucayali”. 
de piedra 












Sesión de aprendizaje Nº 01 
Título: Resolviendo problemas sobre Cortes y Estacas 
 
1. Área   : Matemática 
2. Componente   : Resolución de problemas 
3. Grado y sección : Primero  
4. Duración  : 80 minutos. 

























Se presenta a los estudiantes el siguiente problema motivador: “Sogas y 
cortes”. 
 El docente promueve el diálogo con los estudiantes sobre el proceso de 
resolución del problema y se recogen sus saberes previos a través de 
interrogantes: ¿Se podrá calcular el número de cortes en el problema 
propuesto?, ¿Cómo lo harías?,¿Qué operación  has realizado?. Explica tus 
razones. 
 
 Se conduce al Conflicto Cognitivo: ¿Cuántos árboles pueden colocarse  a 
lo largo de 15 metros, teniendo una separación de 5 metros entre ellos? 
 
 Se organiza la información, registrándola. 
Leen, observan y analizan ejercicios propuestos. 
 
Desarrollan la Actividad en tandem o en grupo según convenga. 
 


















































CORTES  Y 
ESTACAS 
 
 ¿Qué hemos aprendido? 
    ¿Cuál es el proceso para resolver problemas de             cortes y 
estacas? 
    ¿Qué dificultades se presentaron?  
    ¿Cómo fuimos superándola? 
 
Resuelven problemas propuestos sobre cortes y estacas para su casa. 
 
 









































6. Evaluación de capacidades: 

















Respeto a las Normas de 
Convivencia 
 
Presenta sus trabajos a 
tiempo. 
 




















Sesión de aprendizaje Nº 02 
Título: Diagrama de Barras y Sectores 
1. Área   : Matemática 
2. Componente   : Resolución de problemas 
3. Grado y sección : Primero  
4. Duración  : 80 minutos. 























El docente presentará recortes de periódicos y revistas 
con diagramas que representen el estado de pobreza, 
nutrición a nivel local, nacional. Luego planteara las 
interrogantes: ¿Cómo se llaman esas gráficas?... ¿Qué 
representan? Una población de un determinado lugar. 
¿Qué es población?... ¿Qué es muestra…?... ¿Qué son 
variables? Después de recibir las respuestas de los 
estudiantes a las interrogantes planteadas el docente 
precisará algunos conceptos. (Debate) 
 
El docente aplica un tandem el que indica a cada grupo 
que explique brevemente sobre el proceso seguido para 














































Después de la exposición, el docente y/o estudiante 
elaborará un mapa conceptual precisando conceptos de 
diagramas de barras, sectores,… y explicando el proceso 
para la elaboración de cada una de los diagramas. 
 
El docente invitan a los estudiantes a desarrollar los 
problemas de la actividad de su libro página 149 ítems 4-
5. Elaborando su diagrama de barras y sectores 
circulares. 
Así mismo proporcionará unas gráficas de diagramas de 
barras y sectores circulares para que los estudiantes 
analicen (identifiquen la variable, muestra, población, 
frecuencias,…) 
Los grupos exponen sus productos y el docente propicia 
un debate a través de una plenaria. 
 
El docente  enfatiza los aprendizajes precisando algunos 
de ellos. 
 
A través del diálogo se invita a los estudiantes que 
expongan sus dificultades para lograr el aprendizaje. 
 
El docente indica a los estudiantes que visiten el hospital 













































6. Evaluación de capacidades: 














Analiza un diagrama de barras y sectores, 












Trabajo en equipo. 
 


























Sesión de aprendizaje Nº 03 
 
Título: Histograma, Polígono de Frecuencia y Ojiva 
1. Área   : Matemática 
2. Componente   : Resolución de problemas 
3. Grado y sección : Primero  
4. Duración  : 80 minutos. 























El docente inicia la sesión con un problema 
recreativo “La herencia de las ovejas”, los 
estudiantes proponen diversas alternativas de 
solución, utilizando la pizarra, graficando, etc. Se 
resuelve y comenta. 
 
Se recogen los saberes previos, comentamos 
sobre tablas de distribución de frecuencias. Para 
generar el conflicto cognitivo se interroga: ¿De 
que otras formas podemos representar las 
frecuencias? ¿Existen otros gráficos que no sean 
de barras? ¿Cómo representaríamos agrupados en 
intervalos? 






















































A Y OJIVA. 
periódicos con gráficos del tema, y pregunta 
¿Cómo se llaman estos gráficos? El docente 
invita a consultar su texto MED donde 
encontrarán la información la leerán y analizarán 
para intercambiar opiniones y conclusiones. 
El docente refuerza las conclusiones graficando 
un histograma, polígono de frecuencias y ojiva. 
Luego presentará algunos resultados del censo de 
población y vivienda realizado por INEI sobre 
viviendas afectadas por el sismo a nivel 
departamental, provincial, distrital y que serán 
reconstruidas. 
A partir de estos datos los estudiantes elaboran 
sus gráficos, lo plasman en un papelote y 
socializan, los otros grupos irán interpretando 
estos gráficos. 
 
El docente irá monitoreando el trabajo con una 
ficha de observación. 
 Se realiza la metacognición interrogando ¿Qué 
aprendimos hoy? ¿Se presentaron dificultades? 
¿Cómo lo superamos? ¿Nos es útil elaborar e 
interpretar estos gráficos en nuestra vida 
cotidiana? 

















































6. Evaluación de capacidades: 







Elabora gráficos de distribución Histograma, 









Interpreta gráficos de distribución Histogramas, 
Polígonos de frecuencias y Ojivas en cualquier 
medio escrito como periódicos, revistas, etc. 
 
 








Ayuda a sus compañeros a 
resolver sus ejercicios. 
 

















Sesión de aprendizaje Nº 04 
 
Título: Medidas de Tendencia Central 
1. Área   : Matemática 
2. Componente   : Resolución de problemas 
3. Grado y sección : Primero  
4. Duración  : 80 minutos. 
5. Secuencia didáctica:  
Aprendizajes 
Esperados 
















Se presenta a los estudiantes un listado de 
materiales de construcción de viviendas. 
 Se agrupa a los estudiantes  en grupos de cinco  
integrantes. 
Se les pide a los estudiantes que elaboren una 
tabla de frecuencia absoluta del listado de 
materiales de construcción de viviendas.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                
El docente promueve el diálogo con los 
estudiantes sobre el proceso de elaboración de la 
tabla de frecuencia. 
 
Se recogen sus saberes previos a través de 










































peso del cemento y el número de viviendas 
reconstruidas?, y se podrá formar pareja entre la 
clase de ladrillo y  el peso del cemento?. 
Explica tus razones. 
 
Se conduce al Conflicto Cognitivo: ¿Qué 
nombre reciben las parejas de clase de ladrillo, 
las de peso del cemento y las de número de 
viviendas reconstruidas?, ¿qué es variable 
estadística y como se clasifican? 
 
Leen, observan y analizan información básica 
de medidas de tendencia central para datos 
cuantitativos discretos de la pág.156 y 157 de su 
texto escolar.  
Luego se compara previo análisis con medidas 
de tendencia central  para datos cuantitativos 
continuos de la pág.158 
Después se sistematiza la información, 
registrándola en un mapa conceptual. 
 
Desarrollan en tandem la Actividad 33 de la 
pág.159 del libro, las preguntas: 1, 2, 3, 4 y 6. 

























































El profesor refuerza hasta este momento   los 
aspectos más importantes en relación al tema, 
con la participación de los estudiantes. 
  




medida de tendencia central?, ¿Qué es media, 
mediana y moda?, ¿Cuál es el proceso para 
determinar las medidas de tendencia central 
para datos  cuantitativos discretos?, ¿Cuál es el 
proceso para determinar las medidas de 
tendencia central para datos  cuantitativos 
continuos?,¿Qué dificultades se presentaron? y 
¿Cómo fuimos superándola? 
 
Elaboran 1 ejemplo propio de las medidas de 
tendencia central del contexto real  para datos 
cuantitativos discretos y cuantitativos continuos 



























6. Evaluación de capacidades: 





























Respeto a las Normas de 
Convivencia 
 
Demuestra sentido de responsabilidad al 
realizar su tarea. 
 
Ayuda a sus compañeros a resolver  sus 
actividades. 
 













Sesión de aprendizaje Nº 01 
Título: Probabilidad Clásica 
1.  Área   : Matemática 
2. Componente   : Resolución de problemas 
3. Grado y sección : Primero  
4. Duración  : 80 minutos. 
5. Secuencia didáctica:  
Aprendizajes 
Esperados 














Para motivar la clase se realiza el juego “La 
Magia de los Números”, con algunos voluntarios 
de la clase se explica como pueden hacer ellos 
para convertirse en Magos también. 
 
El docente presenta la siguiente 
problemática: Luiggi lanza un 
dado sobre una mesa ¿De 
cuantas maneras diferentes 
puede obtener el número mayor? Relacionamos 
con el tema de Probabilidades Clásica. 
 
Luego de los resultados obtenidos realizamos las 












































realizó para obtener los números pares? ¿Cuál es 
el tema de estudio del día de hoy? 
 
El docente relaciona los resultados obtenidos en 
los ejemplos planteados con el concepto de 
probabilidades – Probabilidades Clásica. 
 
Los alumnos resuelven en tandem ejercicios 
propuestos en una hoja de trabajo formando con 
las alternativas de los resultados obtenidos. 
 
El docente orienta en todo momento a los grupos 
de trabajo aplicando estrategias de resolución de 
problemas en los ejercicios propuestos. 
 
El docente brinda una serie de ejemplos donde se 




















































1. Evaluación de capacidades: 










Formula estrategias para la resolución de problemas 













Respeta las Normas de 
Convivencia. 
 
Respeta las opiniones de sus 
compañeros. 
 













Sesión de aprendizaje Nº 02 
Título: Probabilidad y Frecuencia 
1. Área   : Matemática 
2. Componente   : Resolución de problemas 
3. Grado y sección : Primero  
4. Duración  : 80 minutos. 
5. Secuencia didáctica:  
Aprendizajes 
Esperados 













Antes de iniciar el tema leen un 






Se presenta en la pizarra 3 ejercicios sobre 
probabilidades para que los resuelvan los 
alumnos mediante la participación directa. 
 
Se forman grupos de 4 y trabajan una ficha de 






































El docente orienta en todo momento a los grupos 
de trabajo aplicando estrategias de resolución de 
problemas en los ejercicios propuestos. 
 
Al azar se llama a un integrante para que explique 
en la pizarra cual es el criterio que han 
considerado para la solución. 
 
El docente determina la diferencia entre 
probabilidad y frecuencia. 
 
El docente brinda una variedad de ejemplos 
donde se aplican las probabilidades y frecuencias. 
 
Finalmente se determina la importancia de las 
probabilidades en la vida diaria, orientada en 
actividades de extensión de textos distribuidos 









































1. Evaluación de capacidades: 





Interpreta conceptos de probabilidades y 











Respeto a las Normas de 
Convivencia 
 




















Sesión de aprendizaje Nº 03 
Título: Operadores Matemáticos 
1. Área   : Matemática 
2. Componente   : Resolución de problemas 
3. Grado y sección : Primero  
4. Duración  : 80 minutos. 




























y calcula sus 
Leen la lectura: “La Vida es...”, para motivar la 
capacidad creativa, crítica, toma de decisión y solución 
de problemas. 
Se recoge los saberes previos a través de interrogantes: 
¿Conoces con que símbolo se opera la operación de 
Adición?, ¿De sustracción?, ¿De Multiplicación?,¿De 
División?, ¿De Radicación?,¿Qué nombres reciben estos 
símbolos?  Explica tus razones. 
Se conduce al Conflicto Cognitivo: ¿Será el asterisco 
(*), grilla (#)  operadores? 
Los estudiantes leen, observan y analizan en grupo la 
parte teórica sobre operadores matemáticos, para 
identificar: 
 Clases de Operadores.  
 Componentes. 
Los estudiantes observan y analizan en grupo los 
ejercicios desarrollados de la parte teórica sobre los 
operadores matemáticos. 
Desarrollan la actividad de ejercicios propuestos en 
grupo, especializándose en el desarrollo de uno de ellos.  










































































procedimientos y resultados. 
El  profesor  refuerza  los aspectos más importantes en 
relación al tema, con la participación de sus alumnos. 
 Formulan ejemplos en los que se aplican operadores 
originales, calculando sus resultados. 
Se realiza la metacognición a través de interrogantes: 
¿Qué hemos aprendido?, ¿Cómo se clasifican los 
operadores?, ¿Cuáles son sus semejanzas y diferencias?, 
¿Cuáles son sus componentes?, ¿Qué procesos seguimos 
para hallar operadores matemáticos?, ¿Qué dificultades 
se presentaron y cómo fuimos superándolas? 
Aplicación de una prueba escrita para evaluar el logro 













































1. Evaluación de capacidades: 

















 Analiza expresiones simbólicas de operadores 
matemáticos y calcula sus resultados. 
Elabora ejercicios originales en los que se aplican 
operadores matemáticos. 
 












Demuestra sentido de 
responsabilidad al realizar su tarea. 
Ayuda a sus compañeros a resolver  
sus actividades 
Comparte estrategias de resolución. 













Sesión de aprendizaje Nº 04 
Título: “Los enunciados y las proposiciones en las noticias sobre la reconstrucción 
educativa regional”. 
 
1. Área   : Matemática 
2. Componente   : Resolución de problemas 
3. Grado y sección : Primero  
4. Duración  : 80 minutos. 
5. Secuencia didáctica:  
Aprendizajes 
Esperados 
















El docente utilizando refranes organiza a los alumnos 
en grupos de cuatro y luego les facilita recortes 
periodísticos y les pide que presenten dos noticias de 
los titulares de los diarios. 
 
A través de la técnica de la lluvia de ideas responden 
las siguientes interrogantes:  
¿Cómo están formuladas las noticias de los 
recortes periodísticos?  
¿Puedes identificar los diferentes tipos de 
enunciados que se presentan los titulares de os 
diarios? 






















































ES DE LOS 
ENUNCIAD
OS Y LAS 
PROPOSI-
¿Qué tipos de proposiciones conoces? 
¿Qué diferencia y semejanzas encuentras entre 
enunciados y proposiciones? 
El docente les solicita que registren la información 
hasta aquí proporcionada en su cuaderno de notas. 
 
A continuación se realiza una lectura del texto para 
poder identificar las características principales de los 
enunciados y las proposiciones. 
Elaboran un cuadro comparativo sobre los diversos 
tipos de enunciados y las clases de proposiciones. 
 
Desarrollan la actividad propuesta sobre los tipos de 
enunciados y las proposiciones simples y compuestas.  
 
Organizados en grupos elaboran la portada de un 
diario de la región con noticias donde se observe los 
diversos tipos de enunciados y proposiciones sobre la 
reconstrucción de Ica.  
 
El profesor refuerza y aclara los contenidos referidos a 
los diversos tipos de enunciados y  clases de 
proposiciones. 
 























































CIONES. lo aprendimos? y ¿Qué dificultades se presentaron y 
cómo fuimos superándolo? 
 
  Los alumnos resuelven los ejercicios   propuestos en 
la pág. 12 de su libro y desarrollan la actividad 1 de la 
























Identifica las principales características de los enunciados y 
las proposiciones a través del subrayado.  
Organiza datos sobre los diversos de tipos de enunciados y 












A través de la portada de un diario formulan ejemplos con 


















Responsabilidad y honestidad 
en sus trabajos. 
 
Presenta oportunamente sus 
trabajos y tareas. 
 
Muestra disposición para 


















Sesión de aprendizaje Nº 01 
Título: Conectivos Lógicos 
1. Área   : Matemática 
2. Componente   : Resolución de problemas 
3. Grado y sección : Primero  
4. Duración  : 80 minutos. 
5. Secuencia didáctica:  
Aprendizajes 
Esperados 
















Antes d e iniciar la clase reflexiona una frase celebre 
de Goldsmith y lo plasman en su cuaderno. 
Para recoger saberes previos el profesor entrega 
trozos de proposiciones compuestas en forma verbal 
y simbólica. 
 
Se toma al azar un ejemplo con cada conectivo 
lógico para identificar los posibles valores de verdad 
de cada proposición y como conclusión elabora su 
tabla de verdad. 
 
El profesor presenta proposiciones moleculares para 
encontrar su valor de verdad a partir de las tablas 
antes elaboradas y con la participación voluntaria de 
los alumnos en la pizarra. 
 
Se entrega una ficha de trabajo grupal con 4 
ejercicios que serán desarrollados en el aula, 
felicitando públicamente al grupo que entregue 


























































Nuestra mayor gloria 
no está en no haber 








1. Evaluación de capacidades: 
 





Interpreta expresiones simbólicas al elaborar las 
tablas de verdad mediante participación voluntaria 








Elabora tablas de verdad de proposiciones 
moleculares al desarrollar la ficha de trabajo grupal 















Acepta las sugerencias de sus 
compañeros de grupo cuando 












Sesión de aprendizaje Nº 02 
Título: Tautología, Contradicción y Contingencia 
1. Área   : Matemática 
2. Componente   : Resolución de problemas 
3. Grado y sección : Primero  
4. Duración  : 80 minutos. 





























Leen Texto “En la Carpintería” que es 
entregado por el docente a cada alumno. Trata 
sobre el aceptar las diferencias que hay entre 
cada miembro de una familia, con sus propias 
virtudes y potencialidades pero también con sus 
defectos; que al unir fuerzas superaremos mas 
rápido los problemas posteriores a un desastre. 
 
Para recordar lo trabajado en la clase anterior se 
les pide que formulen en la pizarra, 
voluntariamente, ejemplos de proposiciones 
moleculares para ser resueltos por los alumnos. 
 
Los primeros en terminar cogen un papelote y 
lo plasman en él para luego pegarlo en la 
pizarra y analizar con todos. los aciertos y 
errores. 
 
Luego de corregir los errores el profesor indica 
el nombre correcto de cada profesor de acuerdo 
al resultado en cada caso. 
 
Trabajando en pares, resuelven 5 ejercicios 






















































   
correctamente hasta colocar el nombre que le 
corresponde de acuerdo al resultado. 
 
Para verificar su trabajo, se llama al azar a 5 
alumnos a la pizarra para que resuelvan los 





Para reforzar aun 
más se les presenta 





















1. Evaluación de capacidades: 






Determina correctamente las proposiciones 
moleculares identificando si es Tautología, 
Contradicción o contingencia de acuerdo a los 
valores de verdad obtenidos en las respuestas 
















Acepta las diferencias que 
tiene cada compañero cuando 
trabajan en pares 
aprovechando positivamente 












Sesión de aprendizaje Nº 03 
Título: Criptoaritmética 
1. Área   : Matemática 
2. Componente   : Resolución de problemas 
3. Grado y sección : Primero  
4. Duración  : 80 minutos. 
5. Secuencia didáctica:  
Aprendizajes 
Esperados 




















Se presenta a los estudiantes el siguiente 
problema motivador: “Los números que faltan”. 
El docente promueve el diálogo con los 
estudiantes sobre el proceso de resolución del 
problema y se recogen sus saberes previos a 
través de interrogantes: ¿Se podrá calcular el 
número que falta?, ¿Cómo lo harías?,¿Qué 
operación  has realizado?. Explica tus razones. 
 
Se conduce al Conflicto Cognitivo: ¿Qué 
operaciones conoces?, ¿Se podrá hallar los 
números que faltan con otras operaciones? 
-Se organiza la información, registrándola en un 
mapa conceptual 
 































Desarrollan la Actividad en tandem o en grupo 
según convenga. 
 
Elaboran ejemplos propios de criptoaritmética, 
aplicando las  operaciones en N. 
 
Metacognición:  
¿Qué hemos aprendido?  
¿Cuál es el proceso para hallar los 
números que faltan?  
¿Qué dificultades se presentaron? 
¿Cómo fuimos superándola? 
 
Resuelven ejercicios propuestos sobre 
criptoaritmética para su casa. 
Aplicación de una ficha de cotejo o verificación 








1. Evaluación de capacidades: 





Identifica información pertinente sobre 
criptoaritmética, organizándola en un mapa 








Elabora 2 ejemplos propios de criptoaritmética, 












Respeto a las Normas de 
Convivencia. 
 
Presenta sus trabajos a 
tiempo 














Sesión de aprendizaje Nº 04 
Título: Elementos Básicos de Geometría: Punto, Recta y Plano 
1. Área   : Matemática 
2. Componente   : Resolución de problemas 
3. Grado y sección : Primero  
4. Duración  : 80 minutos. 
5. Secuencia didáctica:  
Aprendizajes 
Esperados 









El docente inicia la sesión elaborando 
conjuntamente con los estudiantes un origami en 
forma de corazón, incidiendo en la forma en que 
transformamos una simple hoja de papel en una 
hermosa figura, y que de igual forma con mucho 
ánimo muchos pobladores afectados por el sismo 
iniciarán la construcción de sus casas en terrenos 
que están como el papel. 
Si recogen los saberes previos preguntando 
¿Sabes que es un plano, una recta, un punto, que 
ideas tienes de ellos? 
 
Para crear el conflicto cognitivo se plantean las 
interrogantes ¿Qué nombre matemático le 
asignarías a las formas que tienen los materiales 
como, el nivel, el plomo, las regletas que emplean 









































nombre matemático les asignarías y en que rama 
de la matemática lo ubicarías; en aritmética o  
algebra? ¿Si desarmas tu origami como 
describirías matemáticamente las señas que 
quedan en el papel? 
 
El docente invita a los estudiantes a leer el texto 
MED, los alumnos analizan la información y 
plasman sus conclusiones en un organizador 
visual y exponen. 
 
El docente precisa la idea de punto, recta y plano. 
Luego propone identificar y elaborar una relación 
de elementos geométricos que estén presentes en 
su entorno y en la naturaleza. Los estudiantes 
resolverán la actividad de su texto el cual es 
orientado en todo momento por el docente. 
 
 
El docente propicia un espacio para que los 
alumnos opinen a cerca de lo presente que se 
encuentra la geometría en nuestro medio y en las 
actividades de reconstrucción de nuestra región. 
 
















































1. Evaluación de capacidades: 





Identifica elementos geométricos básicos en objetos 












Elabora un listado de ejemplos de objetos que 
presente en su medio que den idea de elementos 
geométricos. 
 









Respeta la opinión de sus 
compañeros. 
 
Guía de observación 
 
 
 
 
 
 
 
